



UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
 
 










T e s i s 
El juego como estrategia metodológica y su incidencia en el nivel de 
aprendizaje del área personal social en niños de 5 años de la Institución 




Madeleine Elsa MATTOS SALAZAR 
 
Asesor 
Salomón Marcos BERROCAL VILLEGAS 
  
Para optar al Grado Académico de Maestro  en Ciencias de la Educación con 
Mención en Medición y Evaluación de la Calidad Educativa 
 















El juego como estrategia metodológica y su incidencia en el nivel de 
aprendizaje del área personal social en niños de 5 años de la Institución 











El espíritu de amor hacia los niños, motiva a la preparación 
profesional, dando la oportunidad de formar ciudadanos que vivan 
en una sociedad para beneficio de sus familias en donde se termine 
el desequilibrio social. 
Con mucho entusiasmo, cariño y esfuerzo dedico este trabajo 
especialmente a mis hijas quienes son  la razón de vivir en este 
mundo, ellas  me han  dado el valor suficiente para prepararme en 
esta carrera que gracias a Dios he podido terminarla con éxito.  
Así mismo por el amor y entrega que nos han brindado los 
maestros, compañeros/as y amigos/as, que en las aulas nos hemos 
contagiado de respeto y simpatía por querer ser unos profesionales 









Mi agradecimiento a la Universidad  Enrique Guzmán y Valle, en 
sus autoridades, que gracias a su visión educativa me permitieron ingresar a 
sus aulas para adquirir un nivel educativo superior que garantice el 
desenvolvimiento profesional en la sociedad.  
Al Dr. Salomón  Berrocal Villegas, asesor de la presente tesis, a 
quien se le debe muchísimas horas de comprensión y paciencia y que 
gracias a su asesoría ha permitido obtener una nueva misión en el campo 
educativo que es la de formar ciudadanos útiles a la sociedad a la que se 
deben.  
A las autoridades de la Institución Educativa Inicial  que han sido 
intervenidos y que gracias a la apertura entregada que me dieron en la 
investigación, he podido elaborar un trabajo significativo e importante para 
obtener mi título profesional.  
Así mismo a los compañeros de aula y promoción, con quienes 
compartimos muchos momentos de alegría y preocupación a la vez, como 
también con ellos sobresalió la solidaridad, compañerismo y amistad, 





Tabla de contenido 
 
Título ................................................................................................................................ ii 
Dedicatoria....................................................................................................................... iii 
Reconocimientos ............................................................................................................. iv 
Tabla de contenido............................................................................................................ v 
Lista de tablas ................................................................................................................... x 
Lista de figuras ................................................................................................................ xi 
Resumen ......................................................................................................................... xii 
Abstract .......................................................................................................................... xiii 
Introducción ................................................................................................................... xiv 
Capítulo I.  Planteamiento del problema ................................................................... 17 
1.1. Determinación del problema ................................................................................... 17 
1.2. Formulación del problema ....................................................................................... 19 
1.2.1. Problema general .................................................................................................. 19 
1.2.2. Problemas específicos........................................................................................... 19 
1.3. Objetivo ................................................................................................................... 19 
1.3.1. Objetivo general ................................................................................................... 19 
1.3.2. Objetivos específicos ............................................................................................ 20 
1.4. Importancia y alcance de la investigación ............................................................... 20 
1.5. Limitaciones de la investigación ............................................................................. 21 
Capítulo II.  Marco teórico .......................................................................................... 22 
2.1. Antecedentes del problema ...................................................................................... 22 
2.1.1. Antecedentes  internacionales .............................................................................. 22 
2.1.2. Antecedentes  nacionales ...................................................................................... 23 




2.2.1. El Juego ................................................................................................................ 30 
2.2.1.1. Definición del juego .......................................................................................... 30 
2.2.1.2. Teorías sobre el juego ........................................................................................ 34 
2.2.1.2.1. Teoría del excedente energético ..................................................................... 34 
2.2.1.2.2. Teoría del pre ejercicio ................................................................................... 35 
2.2.1.2.3. Teoría de la recapitulación ............................................................................. 35 
2.2.1.2.4. Teoría de la relajación .................................................................................... 36 
2.2.1.3. Clasificación del Juego ...................................................................................... 36 
2.2.1.3.1. Juego funcional o de acción............................................................................ 36 
2.2.1.3.2. Juego de construcción ..................................................................................... 37 
2.2.1.3.3. Juego simbólico .............................................................................................. 38 
2.2.1.3.4. Juego cooperativo ........................................................................................... 39 
2.2.1.4. Características del juego .................................................................................... 41 
2.2.1.5. El juego en niños de 3 años ............................................................................... 42 
2.2.1.6  El Juego  y el aprendizaje. ................................................................................. 43 
2.2.1.7. Tipos de juego ................................................................................................... 44 
2.2.1.7.1. El  juego motor ............................................................................................... 44 
2.2.1.7.2. Juego social .................................................................................................... 45 
2.2.1.7.3. Juego cognitivo ............................................................................................... 45 
2.2.1.8. El Juego libre en los sectores ............................................................................. 46 
2.2.1.9. Secuencia metodológica de la hora del juego libre en los sectores ................... 49 
2.2.1.9.1. La planificación .............................................................................................. 49 
2.2.1.9.2. La organización .............................................................................................. 50 
2.2.1.9.3. Ejecución o desarrollo .................................................................................... 50 




2.2.1.9.5. Socialización ................................................................................................... 51 
2.2.1.9.6. Representación................................................................................................ 51 
2.2.1.10. Los cuatro momentos del juego - trabajo ........................................................ 52 
2.2.1.10.1. La planificación ............................................................................................ 52 
2.2.1.10.2. El desarrollo .................................................................................................. 54 
2.2.1.10.3. La evaluación ................................................................................................ 56 
2.2.1.10.4. El orden ........................................................................................................ 59 
2.2.1.11. El juego y la didáctica ..................................................................................... 64 
2.2.2. Aprendizaje ........................................................................................................... 65 
2.2.2.1 Definición del aprendizaje .................................................................................. 65 
2.2.2.2. Factores de aprendizaje ..................................................................................... 67 
2.2.2.3. Característica del aprendizaje ............................................................................ 68 
2.2.2.4. Aprendizaje como proceso ................................................................................ 69 
2.2.2.5. Aprendizaje conceptual ..................................................................................... 71 
2.2.2.6. Aprendizaje procedimental ................................................................................ 72 
2.2.2.7. Aprendizaje actitudinal ...................................................................................... 73 
2.2.2.8. Requisitos del aprendizaje ................................................................................. 73 
2.2.2.9. Estrategia e aprendizaje ..................................................................................... 74 
2.3. Definición de términos básicos................................................................................ 76 
Capítulo III.  Hipótesis y variables ............................................................................. 80 
3.1. Hipótesis .................................................................................................................. 80 
3.1.1. Hipótesis general .................................................................................................. 80 
3.1.2. Hipótesis especificas............................................................................................. 80 
3.2. Variables .................................................................................................................. 81 




3.2.2 Variable dependiente ............................................................................................. 81 
3.2.3 Variable interviniente ............................................................................................ 81 
3.3. Operacionalización de variables .............................................................................. 82 
Capítulo IV.  Metodología ........................................................................................... 83 
4.1. Enfoque de la investigación ..................................................................................... 83 
4.2. Tipo de investigación .............................................................................................. 84 
4.3. Método  de la  investigación .................................................................................... 85 
4.4. Diseño de investigación ........................................................................................... 85 
4.5.  Población y muestra ............................................................................................... 86 
4.5.1. Población .............................................................................................................. 86 
4.5.2 Muestra .................................................................................................................. 86 
4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de información ......................................... 88 
4.7. Tratamiento estadístico ............................................................................................ 91 
4.8. Procedimiento .......................................................................................................... 92 
Capítulo IV.  Resultados .............................................................................................. 93 
5.1. Validación y confiabilidad  de los instrumentos ..................................................... 93 
5.1.1. Validez .................................................................................................................. 93 
5.1.2. Confiabilidad de los instrumentos ........................................................................ 95 
5.2. Presentación  y análisis de los resultados ................................................................ 98 
5.2.1. Nivel descriptivo .................................................................................................. 98 
5.2.1.1. Aplicación y análisis de la Pre prueba  (pretest) ............................................... 98 
5.2.1.2. Aplicación y análisis de la Pos prueba (postest) ............................................. 101 
5.2.2. Nivel inferencial ................................................................................................. 106 
5.2.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad ............................. 106 




5.2.3.1. Hipótesis general ............................................................................................. 109 
5.2.3.2. Hipótesis específicas........................................................................................ 112 
5.3. Discusión de resultados ......................................................................................... 119 
Conclusiones ................................................................................................................. 127 
Recomendaciones ......................................................................................................... 128 
Referencias ................................................................................................................... 129 
Apéndices ..................................................................................................................... 132 
Apéndice A.  Matriz de consistencia ............................................................................ 133 
Apéndice B.  Encuesta .................................................................................................. 135 
Apéndice  C.  Guía de aplicación dEl juego como  como estrategia metodológica en el 











Lista de tablas 
Tabla 1.  Operacionalización de las variables ................................................................ 82 
Tabla 2.  Nivel de validez de los instrumentos aplicados ............................................... 94 
Tabla 3.  Valores de los niveles de validez..................................................................... 94 
Tabla 4.  Nivel de confiabilidad de las variables de estudio .......................................... 97 
Tabla 5.  Valores de los niveles de confiabilidad ........................................................... 97 
Tabla 6.  Resultados obtenidos a nivel del Pretest ......................................................... 99 
Tabla 7.  Cuadro comparativo a nivel del grupo experimental y grupo control ........... 102 
Tabla 8.  Puntajes obtenidos según las características evaluadas en el nivel de aprendizaje 
dela rea personal social ................................................................................ 103 
Tabla 9.  Prueba de kolmogorov-smirnov para una muestra ........................................ 108 
Tabla 10.  t de Student para muestras independientes .................................................. 111 
Tabla 11.  t de Student para muestras independientes hipótesis específica 1 ............... 113 
Tabla 12.  t de Student para muestras independientes hipótesis específica 2 ............... 116 

















Lista de figuras 
Figura 1. Kolb, 1995. ...................................................................................................... 71 
Figura 2. Comparación grupo experimental y grupo control a nivel del Pretest ............ 99 
Figura 3. Comparación grupo experimental y grupo control a nivel del Postest ......... 101 
Figura 4. Diferencias  a nivel del grupo experimental y grupo control ........................ 102 
Figura 5. Diferencias observadas según las características evaluadas ......................... 103 
Figura 6. Comparación Pretest – GE, Postest - GE ...................................................... 105 











Se presenta el resultado de una investigación que se concreta en  El juego como  como 
estrategia metodológica para el aprendizaje del área personal Social en niños de 5 años. A 
tal fin la investigación aporta una estrategia didáctica que se dinamizo a través de un 
proyecto de aula, orientado a fortalecer los procesos de enseñanza y aprendizaje del área 
Personal Social, a través del juego como proceso facilitador del conocimiento; basado en 
las relaciones  con las habilidades  sociales que incluyan actividades hacia la interacción 
con los demás, la convivencia social respetando roles y reglas. A demás de esto recoge 
recomendaciones metodológicas variadas que estructuran la aplicación de la estrategia 
didáctica en tres etapas, exploración y simbolización de intereses expectativas de los niños 
y las niñas, (diagnostico), planeación y desarrollo. La validez y fiabilidad de los resultados 
obtenidos se comprobó mediante la aplicación del proyecto de aula (El juego como 
proceso facilitador en la organización del aula) que ofreció actividades significativas para 
que desarrollen las capacidades del área personal social y destrezas  también en las demás 
áreas. 










The result of an investigation that takes shape in a play work as a methodological 
strategy for learning concepts, and methods of addition and subtraction that favors the 
development of logical thinking in children occurs first grade. To this end, the research 
provides a teaching strategy that is energized through a classroom project aimed at 
strengthening the teaching and learning of addition and subtraction in children from first 
grade through the game as process facilitator of knowledge; based on existing didactic and 
dialectical relationship between the measurements of the levels of numerical thinking, and 
their correspondence with the skills of planning and development of addiction and 
subtraction exercises mental calculation and representation of mathematical languages. To 
others this includes various methodological recommendations structuring the 
implementation of the teaching strategy in three stages, exploration and symbolization of 
expectations interests of children, (diagnosis), planning and development. The validity and 
reliability of the results was checked by applying the classroom project (Play as facilitator 
of the learning process of addition and subtraction) offered significant activities to develop 
skills and numeracy skills, especially in the addition and abduction and stimulation of 
logical thinking. 






La atención a los niños, niñas de la Institución Educativa Inicial 209 UGEL 06 es una 
labor muy importante para el desarrollo educativo, es aquí en donde damos apertura a los 
infantes para que desarrollen las capacidades afectivas, cognitivas y motrices, dando un 
aporte importante al desarrollo eficaz en el proceso de enseñanza – aprendizaje.  
Durante este proceso guiamos a los niños, niñas a que vayan ubicándose en lo que será 
su formación personal, le damos pautas de desarrollo del pensamiento, de animación para 
el aprecio a la escuela y el afecto respectivo para que los niños, niñas puedan 
desenvolverse sin temor ante los demás, es decir se trata de formar en el niño, niña ideas de 
desarrollo personal para que por sí solo se desenvuelva desde pequeño con criterio en la 
sociedad. Es importante destacar la importancia del desarrollo infantil, ya que va a permitir 
que en el nivel escolar los niños, niñas no tengan problema en adaptarse a la labor de la 
enseñanza – aprendizaje, ya que tienen la estimulación necesaria adquirida en  la 
Institución Educativa Inicial  N° 209 siendo esto un aporte muy importante ante la 
sociedad de  Chincho  Vitarte y del País en general.  
Es de considerar que el desarrollo infantil se  debe de guiar aplicando una serie de 
estrategias educativas para crear primeramente en los niños, niñas el aprecio a la 
institución Educativa  Inicial  N° 209 de Chincho, con lo cual los infantes van a querer 
asistir con normalidad, siendo este un factor importante para el desarrollo de la 
personalidad de los niños, niñas.  
Pero hay que destacar que en la Institución Educativa Inicial 209  existen escasez de 




lo que es preocupante para sus autoridades la no concurrencia masiva y más bien se 
conforman con atender a un número  limitado de niños, niñas.  
Ante esta situación que refleja la realidad educativa en que se desenvuelven los niños, 
niñas en edad de desarrollo infantil, he creído conveniente realizar el presente trabajo 
investigativo, que titula: “El juego como  como estrategia metodológica y su incidencia en 
el nivel de aprendizaje del área personal social en niños de 5 años de la Institución 
Educativa Inicial 209 UGEL 06 del año 2011”.Intervención que la realizamos con el 
objetivo de identificar los motivos que no permiten la adecuada aplicación de las 
estrategias metodológicas en el área personal social.  
La importancia de la investigación la hace factible, por lo que garantizo un informe de 
tesis bien estructurada y desarrollada basada en la realidad educativa en que se 
desenvuelven los niños, niñas de la Institución Educativa Inicial 209 UGEL 06, por lo 
tanto, el compromiso es de adquirir la información respectiva para poder impulsar una 
propuesta que vaya en beneficio del desarrollo institucional de las instituciones 
intervenidas.  
En ese sentido, esta investigación ha sido estructurada de la siguiente manera:  
En el Capítulo I se presenta el planteamiento del problema: En él lo  definimos y 
formulamos su importancia, así como las limitaciones de la investigación. 
En el Capítulo II se desarrolla el marco teórico: En él se consigna las bases teóricas 
que sustentan  nuestro trabajo de investigación. 




En el Capítulo IV se expresan la metodología, el diseño de la investigación, la 
población y la muestra.  
En el Capítulo V se consignan los datos que dan validez y confiabilidad a los 
instrumentos de investigación, las técnicas de recolección, así como el  tratamiento 
estadístico empleado, el cual está expresado en el nivel descriptivo e inferencial  y la 
discusión de resultados. 
Asimismo, en las conclusiones se indica los niveles en que se expresan las 
dimensiones de la variable estrategias de aprendizaje y la variable competencia académica, 
según la percepción de los entrevistados; en las recomendaciones se plantea las sugerencias 
producto del estudio realizado. Finalmente, las  referencias y el apéndice se presentan los 











Capítulo I.  
Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
La institución educativa Inicial N° 209 de Chincho, que atiende a niños de 3 a 5 años 
de edad, desarrolla un programa de actividades con la finalidad de atender las necesidades 
básicas del niño para su adecuado desarrollo Integral, La Institución Educativa 209 cuenta 
con tres profesoras y un personal auxiliar. Dicha Institución Educativa está ubicada en una 
zona Urbano Marginal del Distrito de Vitarte, en esta realidad existe un bajo nivel de 
aprendizaje referente a las habilidades sociales que incluyen actividades hacia la 
interacción y comunicación con los demás, la convivencia social, (saber esperar, tomar 
turnos, respetar, relación de reciprocidad). Siendo la causa principal niños procedentes de 
hogares que desconocen normas de convivencia social, docentes que no emplean 
estrategias metodológicas que fomenten al alumno que exprese sentimientos, necesidades, 
intereses que socialicen con los demás, demostrando su creatividad. A esto se suma los 
escasos recursos, Materiales didácticos y educativos con lo que cuenta la Institución 
Educativa. Lo que significa que la enseñanza es deficiente la cual influye negativamente en 




en solución a esta problemática se considera la aplicación del juego como estrategia 
metodológica en el área de personal social. 
Desde el ministerio de educación se propone una metodología para el área de lógico 
matemático, llamado los juegos didácticos, que comprenden; el tangram,  los bloques 
lógicos, el domino, de operaciones combinadas. Estos juegos permiten que el niño 
mediante la actividad lúdica, ejercite  sus capacidades lógicos y matemáticos, además 
potencialice  sus capacidades y habilidades de creatividad. Debido a que las Matemáticas 
han sido una de las áreas que presenta mayor dificultad en el aprendizaje para un gran 
porcentaje de nuestros estudiantes, en la mayoría de las ocasiones por caer en lo demasiado 
teórico, llegando a la rutina, creando el desinterés, la pereza y la desmotivación para un 
estudio productivo, consideramos que es pertinente presentar otras alternativas 
pedagógicas para permitir que el estudiante despierte, mediante trabajos lúdicos, prácticas, 
una mayor creatividad y una mente más abierta para la motivación del estudio de las 
Matemáticas.  
Según los aportes que propone la teoría de piaget sobre el desarrollo intelectual, se 
sabe que esta consta de 4 etapas que son: la “sensorio motora” (0-18 meces de edad), la 
“pre – operacional”  (de 18 meses a 7 años de edad), de las “operaciones concretas” (de 7 
años a 12 años), y de la “operaciones formales” (desde los 12 años en adelante). En 
consecuencia, los alumnos que cursan estudios del  nivel inicial se encuentran en la etapa  
“pre- operacional”, razón por la cual, de acuerdo a esta teoría deben aprender mediante 






1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema general 
PG. ¿Cómo influye el juego como estrategia metodológica incide en el nivel de aprendizaje 
del área personal social en los niños de 5 años de la Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011? 
1.2.2. Problemas específicos  
PE1 ¿De qué manera  influye el juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje conceptual del área personal social en los niños de 5 años de la Institución 
Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011? 
 
PE2 ¿De qué manera  influye el juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje procedimental del área personal social en los niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 
2011? 
 
PE3 ¿De qué manera  influye el juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje actitudinal  del área personal social en los niños de 5 años de la Institución 
Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011? 
1.3. Objetivo  
1.3.1. Objetivo general 
OG Demostrar la incidencia del Juego -Trabajo del uso del juego como estrategia 
metodológica en el mejoramiento de aprendizaje del Área Personal social de la 





1.3.2. Objetivos específicos 
OE1 Establecer criterios adecuados en el juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje conceptual del área personal social en los niños de 5 años de la Institución 
Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011. 
OE2 Establecer criterios adecuados en el  juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje procedimental del área personal social en los niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011. 
OE3 Establecer criterios adecuados en el  juego como estrategia metodológica incide en el  
aprendizaje actitudinal  del área personal social en los niños de 5 años de la Institución 
Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011. 
1.4. Importancia y alcance de la investigación 
El presente estudio se justifica en la medida que a través del conocimiento del 
comportamiento de las variables planteadas “El juego como  como estrategia 
metodológica” y “El nivel de aprendizaje del área personal socia”, se podrán realizar 
estrategias metodológicas a fin de mejorar la enseñanza de dicha área, sobre todo en el 
nivel inicial  (en niños de 5 años), de ser positiva la influencia entre las variables 
mencionadas podrían implementarse programas educativos que contemplen actividades 
lúdicas con la finalidad de lograr un buen aprendizaje en el área de personal social en los 
siguientes grados escolares. 
La finalidad de esta  investigación  busca demostrar la importancia que tienen las 
estrategias para la enseñanza de un aprendizaje, y la formación integral del educando, 




una actitud progresiva, capaces de pensar por sí solos y con un espíritu crítico. Como 
también ayudara en el proceso de enseñanza aprendizaje mejorando el área de  matemática. 
Ya que por medio de ello lograremos un  mejor  aprendizaje    
1.5. Limitaciones de la investigación 
Las limitaciones que  pueden  presentarse  durante el desarrollo del presente trabajo de 
investigación  son  los siguientes: 
1. ¿Cuál es la incidencia del Juego - Trabajo como estrategia metodológica en el 
aprendizaje conceptual? 
2. ¿Cómo influye el Juego - Trabajo como estrategia metodológica en el aprendizaje 
procedimental? 
3. ¿De qué manera el juego - Trabajo como estrategia metodológica incide en el 
aprendizaje Actitudinal. 
Factor económico.- Los recursos económicos limitan el desarrollo de la presente 
investigación ya que no se pueden adquirir todos los materiales bibliográficos necesarios 
entre otros. 
Factor tiempo.- La recargada labor  pedagógica e institucional que realizo limitan mi 















Capítulo II.  
Marco teórico 
2.1. Antecedentes del problema 
2.1.1. Antecedentes  internacionales  
 
Badia Martin, María Del Mar. (2004), de Barcelona; profesora de psicología básica, 
evolutiva y de la educación de la facultad de psicología de la Universidad Autónoma de 
Barcelona, en un artículo sobre la salud mental en el aula. Abordaje psicosocial de 
problemas conductuales, informó sobre la capacitación de docentes con escasa experiencia 
en la evaluación de habilidades sociales para afrontar los problemas de comportamiento 
inadecuado de sus alumnos. 
El curso se basó en la aplicación de un programa “el aprendizaje estructurado” 
(Goldestein, 1981, McGinnis y Goldstein, 1984) basado en cuatro técnicas  específicas 
como: 





Quintana S. (2005) Madrid- España en su obra: El proceso de socialización en el 
contexto educativo inicial,  llegó a las siguientes conclusiones: 
- Se determinó que la socialización como procesos consiste en la asimilación de 
cultura por miembros de una sociedad, a través de él, la cultura se va 
transmitiendo de generación en generación, los individuos aprenden 
conocimientos específicos, desarrollando las potencialidades y habilidades 
necesarias para la participación adecuada en la vida social y se adaptan a las 
formas de comportamiento organizado característico de su sociedad. 
- La socialización involucra internalización de sub mundos institucionales o 
basados sobre instituciones. El individuo descubre que el mundo de sus padres no 
es el único. La carga afectiva es reemplazada por técnicas pedagógicas que 
facilitan el aprendizaje, caracterizada por la división social del trabajo y por la 
distribución social del conocimiento, estableciéndose las relaciones por jerarquía. 
- Concluimos que la internalización es el proceso por el cual el individuo aprende 
de una porción del mundo objetivo, teniendo aspectos significativos de la realidad 
objetiva que los rodea y solo a partir de la internalización el individuo se convierte 
en miembro de una sociedad. 
2.1.2. Antecedentes  nacionales  
Higa, (1997), en su investigación El aprendizaje del  niño a través del juego, realizada 
en la Universidad Particular San Martin de Porres, afirmó que el juego es un ejercicio 
natural y placentero que tienen fuerzas de crecimiento y al mismo tiempo prepara para la 
madures en el niño. El juego debe ser utilizado en todas las edades cono parte del proceso 
de aprendizaje. El desarrollo físico, intelectual, social y emocional está impulsado por la 




positiva hacia el aprendizaje. Es uno de los vehículos más poderosos que tienen los niños 
para probar y aprender bien nuevas habilidades, conceptos y experiencias. Ya que el juego 
resulta importante para el niño porque gracias a él aprende y se adiestra para la vida. Se 
empeña a descubrir a pensar, a observar, a reflexionar a adquirir la noción de los números 
acrecienta su vocabulario, regula su conducta, mejora el conocimiento de la realidad en la 
que vive y aprende a resolver sus problemas. 
El juego también contribuye al modo en que los niños se ven a sí mismos como 
aprendices mientras juegan, resuelven problemas confusos, emocional, intelectual: 
encuentran nuevas soluciones e ideas y experimentan el sentido de poder que surge de 
tener el control y de imaginar cosas por si solo (algo que los niños no suelen lograr en la 
vida diaria.). 
Torres, (2003), en su investigación Guía de juegos educativos para niños de cinco 
años, realizada en la universidad privada San Martin de Porres. Resumen El juego 
educativo permite que el niño de 5 años que comience a crear y cumplir nuevas reglas de 
acuerdo al interés de su edad. Ya que el juego es una actividad motora placentera, en la que 
las diferentes actividades (como el chupar de los bebés, hasta patear una pelota en niños 
más grandes) implican un manejo de nuestro cuerpo, que va a desarrollarse paulatinamente 
desde el autocontrol sobre unas pequeñas zonas de nuestro organismo, como la boca en el 
caso de los bebés, hasta un movimiento más complejo. 
Al niño se le brinda los juegos educativos para niños de 5 años de edad, entonces se 
alcanzara los objetivos señalados en la estructura curricular básica de educación inicial. 
Llega a la conclusión de que el juego es elemento determinante en el desarrollo integral del 
niño de 5 años ya que recibiendo adiestramiento y preparación mediante adecuados juegos 




el niño de cinco años comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al interés propio 
de su edad. 
Yupanqui & Quispe, (2003), en su investigación La influencia del juego didáctico en 
el rendimiento de los alumnos  del segundo grado de educación primaria en el área de 
lógico matemática en los centros educativos estatales de la unidad de gestión educativa 
local N ° 06, en la zona urbano marginal de Huaycán, realizada en la Universidad Nacional 
de Educación Enrique Guzmán y Valle. Resumen El desempeño de los alumnos del 
segundo grado de educación primaria en los juegos didácticos (intelectuales, sensoriales y 
de motricidad fina), es a nivel promedio. Y el rendimiento de los alumnos del segundo 
grado de educación primaria en el área de matemática es a nivel promedio. Los juegos 
intelectuales influye significativamente con el rendimiento de los alumnos del segundo 
grado de educación primaria en el área de matemática como muestra el cuadro N° 09 de 
donde la correlación es significativa es a nivel 0.01 por lo tanto los juegos intelectuales 
influyen positivamente en el rendimiento de los alumnos del segundo grado de educación 
primaria en el área de matemática. Los juegos sensoriales influye significativamente con el 
rendimiento de los alumnos del segundo grado de educación primaria del área de 
matemática como muestra el cuadro N° 10 en donde el grado de correlación es a nivel 0.01 
por lo tanto los juegos sensoriales influyen de manera óptima. Y Los juegos de motricidad 
fina influye significativamente con el rendimiento de los alumnos del segundo grado de 
educación primaria del área de matemática como muestra el cuadro N° 11 en donde el 
grado de relación es a nivel 0.01 por lo que se deduce que los juegos de motricidad fina 
también influyen significativamente. 
Verona, (2003). En su investigacion: La enseñanza de la matemática a través de los 




siguiente conclusión: La base de todo conocimiento humano es la actividad, el juego como 
actividad  bien pensada en cuanto a objetivo que debe cumplir, suscita la aspiración de 
conocer lo nuevo circundante. Los juegos didácticos constituyen una vía para estimular la 
actividad cognoscitiva e influir en el desarrollo multifacético de la personalidad. En el 
juego el estudiante comprende la particularidad de su individualidad humana, llega a 
conocer sus potencialidades y lo que se logra avanzar cuando nos alimentamos do otros y 
no contamos solamente con nuestros propios esfuerzos. 
El juego ejercita la comunicación con los compañeros y propicia de esta forma una 
actividad de colaboración e intercambio mutuo, así como incrementa la capacidad laboral. 
El juego vincula el aprendizaje con las emociones e intereses. El profesor debe conocer a 
sus estudiantes y aprovechar este conocimiento  para impulsarlos hacia el cumplimiento 
del objetivo. Debe haber un interés  vivo por competir para que nadie quede al margen del 
proceso de aprendizaje y se sumerja en el mismo. Según el autor, Vigotski hace 
corresponder su teoría sobre la zona de desarrollo próximo a la actividad del juego de una 
forma muy interesante. Plantea que la diferencia entre lo que puede hacer el alumno solo y 
lo que puede hacer con la ayuda de sus compañeros se le denomina ZDP. 
Lezama (2011) planteó un estudio para determinar si influye la aplicación de juegos 
didácticos basados en el aprendizaje significativo, utilizando material concreto en la 
mejora de logros de aprendizaje en el área de matemática de los estudiantes del tercer 
grado sección única de educación primaria, de la Institución Educativa “República 
Federal Socialista De Yugoslavia”, de Chimbote. El estudio se realizó tomando como 
muestra a 12 alumnos, matriculados en el tercer grado, con edades que fluctúan entre los 8 




post test, llegando, en el post test, a la conclusión que el 100% de los estudiantes 
presentaron un logro previsto. 
Ortiz R. (2222), en su investigación EI juego y su influencia en el aprendizaje de niños 
en edad Pre – Escolar.  Licenciada en Educación, en la especialidad Inicial de la 
Universidad san Martín de Porras tuvo como objetivo: 
Identificar la influencia del juego en el aprendizaje del niño y en el proceso de 
socialización, siendo el problema de su investigación padres que no le dan la debida 
importancia a las Instituciones Educativas de Educación inicial argumentando que los 
niños solo van a jugar y esperan que cumplan la edad para enviarles al primer grado. La 
hipótesis que sustenta es que durante el juego el niño tiende a liberar y ejercitar sus 
capacidades físicas e intelectuales; a través de los juegos grupales aprenderá a relacionarse 
con los demás. La metodología que empleo fue el método deductivo, observación directa, 
la muestra realizó en la I.E.I. Santa Teresa del distrito de Chorrillos, llegando a las 
siguientes conclusiones: 
El juego para el niño es su mundo, su trabajo porque a través de él lograra liberar y 
ejercer su capacidad física e intelectual manifestando su verdadero carácter de 
personalidad. 
Diseñar y elaborar algunas actividades de aula en las cuales sea posible aplicar el 
método juego - trabajo. En respuesta al problema presentado en las docentes de Educación 
Inicial de su Institución Educativa en la cual se evidencia una deficiente información y la 






La Hipótesis que formulo es la siguiente: 
a) La actual enseñanza de los niños de Educación Inicial en el Perú se realiza 
mayormente a través de metodologías informales sin ningún o  escaso criterio 
científico y pedagógico y por profesores sin una adecuada preparación. 
b) Empleando el método - Juego, trabajo el niño, trabajó el niño, aprenderá mejor. 
Tuvo la siguiente conclusión: 
La aplicación del método juego - Trabajo exige una organización adecuada  el 
ambiente del aula a fin de ofrecer al niño toda la posibilidad de desarrollar los distintos 
tipos de juego y así lograr que cada uno desarrolle su actividad lúdica. 
2.2. Bases Teóricas 
A. Fundamentos psicopedagógicos 
Existen dos procesos que se producen durante el crecimiento y desarrollo del niño, la: 
maduración y el aprendizaje. 
Piaget (s.f) citado por Orozco (2009) sostuvo que el desarrollo se basa esencialmente 
en el proceso de adquisición del conocimiento. Por ello, a esta teoría, también, se le conoce 
como epistemología genética que significa el desarrollo de diversos modos de conocer el 
mundo exterior. 
Derivo sus teorías a partir de observaciones extensas y detalladas sobre la conducta 
espontánea de los niños: así como las respuestas de estos a preguntas y problemas que el 
investigador les presentaba para él, los niños: tratan  de entender su mundo al actuar de 




producto de la actividad del niño; curiosidad, búsqueda, resolución de problemas, y una 
estructura y  significado impuestos al medio ambiente. (p.3)  
Respecto a las etapas de desarrollo Piaget estableció que las personas pasan por 4 
estadios o periodos diferenciales, y en cada uno de ellos ocurren diversos tipos de 
pensamiento u operaciones mentales, entre los cuatro estadios señalados por Piaget 
tenemos: La etapa motora sensorial, entre 0 y 2 años; la etapa pre operacional entre 2 y 7 
años; la etapa concreta operacional ente 7 y 12 años; y la etapa formal operacional entre 12 
y 15 años. 
Método Montessori; El Enfoque del método Montessori concibe al niño como un ser 
que necesita desarrollar la libertad, el orden y la estructura; y debe aprender a trabajar 
independiente o en grupo. Ya que el niño desde una corta edad debe tomar decisiones, 
resolver problemas, escoger alternativas apropiadas y manejar bien su tiempo. El profesor 
es un guía –facilitador del aprendizaje, los niños a través de la libre exploración del 
ambiente y el juego  construyen su conocimiento, observando y manipulando objetos. 
El Método de Reggio Emilia; El sistema Reggio Emilia concibe al niño como un ser 
integral que expresa y desarrolla su ser intelectual, emocional, social y  moral. El niño 
desarrolla su intelecto a través de la expresión de su pensamiento simbólico, se lo estimula 
a explorar su medio ambiente (movimientos .juego, dibujo, pintura, construcción, 
escultura, teatro de sombras, collage, drama, música. 
El Método Waldorf; En este método fue creado por te qyuierRudolf Steiner en 1861-
1925 en 1919 se toma en cuenta desde el nacimiento hasta la edad de 7 años de vida del 





Aproximadamente entre los 3 y 4 años de edad, aflora en el niño preescolar también 
las capacidades de imaginación y fantasía, estas se desarrollan a través del juego que es el 
trabajo q el niño realiza y se intensificará  a partir de este momento. 
B. Implicancias pedagógicas 
Según el Ministerio de Educación y la Universidad Nacional de San Agustín de 
Arequipa (2010) concebir el desarrollo del niño en sus diferentes etapas, tiene las 
siguientes implicancias pedagógicas:  
Las actividades deben seguir una graduación y enriquecerse con materiales variados. 
Situaciones de juego, por medio de la gimnasia, expresión corporal, juegos en base a 
reglas, juegos con materiales tridimensionales (pompones, pelotas, aros, etc.). Juegos con 
materiales concretos, con el uso de muñecos desarmables, articulados. 
Uso de material gráfico, con siluetas, materiales bidimensionales (encajes, planos, 
rompecabezas, tarjetas, loterías), hojas o fichas de aprestamiento. (p.150) 
2.2.1. El Juego 
2.2.1.1. Definición del juego  
En principio se acepta que todos los niños juegan, y para ello hacen uso de diversos 
recursos, tanto de su imaginación, como los que según cada lugar y cultura se han ido 
creando y recreando. 
Huizinga, (2005) citado por García (2013) definió el juego como la acción u 




determinados, según reglas absolutamente obligatorias, acción que tiene un fin en sí mismo 
y está acompañada de un sentimiento de tensión y alegría. (p.8) 
El juego es considerado como una actividad de carácter universal, común a todas las 
razas, en todas las épocas y para todas las condiciones de vida. Pero es indudable que cada 
cultura y cada sociedad formulan su propio concepto sobre el juego, es por eso que el 
concepto de “juego” ha evolucionado junto con la ciencia y la tecnología. (Tesis El Juego 
Cooperativo para el desarrollo de habilidades sociales). 
Schiller” (2002: 21), nos dice que “el hombre es realmente hombre cuando juega” El 
juego es algo innato en la persona, todos los hombres vienen capacitados para jugar como 
parte de un proceso de crecimiento y evolución.  
La Real Academia de la Lengua Española define al juego como “la acción de jugar”, 
la cual al mismo tiempo se encuentra definida como “hacer algo con alegría”; es decir, el 
juego es una acción que produce alegría en la persona que lo realiza. Además, nos 
menciona que el juego infantil es “un modo de procesar un saber sin dificultad ni 
formalidad”; por lo tanto, el niño, mientras juega, aprende algo de una manera informal, 
sin la necesidad de un adulto. Entonces, desde esta postura podemos decir que el juego es 
una acción que produce alegría en la persona, haciendo que a su vez reciba saberes sin 
dificultad alguna.  
Ortega (1992: 20) nos dijo que el juego infantil constituye una plataforma de 
encuentro de los actores con el mundo, con los otros y consigo mismo y que por tanto, es 
una ocasión de aprendizaje y de comunicación. El niño, al jugar, va tener una relación con 
las otras personas que le permitirá crear redes marcadas por la espontaneidad y dará una 




que va a comunicarse y crear lazos con las demás personas que integran su mundo, a la 
vez, va a poder fortalecer su lenguaje debido a que tendrá que comunicar sus pensamientos 
e ideas.  
Entonces el juego es una actividad esencial en el ser humano, pues le permite explorar 
y conocer de manera significativa el mundo que lo rodea. 
En su libro “Aprendizaje a través del juego”, Chateau nos menciona que el juego 
prepara para la vida y el surgimiento de la personalidad (1958; 22); por lo tanto, el juego 
no solo favorece en la adquisición de saberes, en la relación con el mundo exterior sino 
también en la personalidad del niño.  
Zapata (1988:45), indicó que al juego infantil como un medio de expresión, un 
instrumento de conocimiento, factor de socialización, regulador y compensador de la 
afectividad, un efectivo instrumento de desarrollo de las estructuras del movimiento es 
decir, es el medio esencial de organización, desarrollo y afirmación de la personalidad.  
Mediante el juego el niño va lograr no sólo crear su personalidad, relacionarse con los 
demás y adquirir nuevos conocimientos, sino también va a disfrutar y especialmente va a 
lograr crear mecanismos para la resolución de problemas.  
La importancia del juego radica en la oportunidad que brinda al niño para explorar 
diferentes enfoques de la vida cotidiana y así poder adquirir aprendizajes que sean 
significativos y que le va a servir a lo largo de su vida. Al jugar es necesario el uso de 
destrezas mentales y físicas que ayudarán a desarrollar habilidades y destrezas teniendo 
como único protagonista de estas al mismo niño.  
Se puede afirmar que el juego es una herramienta muy útil y fundamental para todos 




infancia, ya que fortalece el ámbito cognitivo, emocional y social. (Huizinga, 2009, p.13) 
en su libro Homo Ludens presenta el juego como un fenómeno cultural y resulta para él tan 
importante como la reflexión y el trabajo.  
El libro de “Juegos para entrenar el cerebro” Batlori (Narcea, 2005) dió información 
de algunas capacidades, conocimientos, actitudes y habilidades que se desarrollan 
mediante el juego, estas son las siguientes:  
- Favorecer la movilidad; es decir, ayuda a mejorar la parte motora del niño.  
- Estimular la comunicación, es un refuerzo de la adquisición del lenguaje.  
- Ayuda al desarrollo de la comunicación.  
- Facilita la adquisición de nuevos conocimientos.  
- Fomenta la diversión individual y grupal.  
- Desarrolla la lógica y el sentido común, favoreciendo en la  resolución de 
problemas venideros.  
- Proporciona experiencias nuevas.  
- Ayuda a explorar potencialidad y limitaciones.  
- Ayuda a la aceptación de jerarquías y trabajo en equipo.  
- Fomenta la confianza y la aceptación.  
- Desarrolla habilidades manuales, motricidad fina.  
- Establece valores.  
- Ayuda al desarrollo físico y mental.  
- Fomenta el respeto a las demás personas.  
- Aprender a resolver problemas o dificultades y a buscar alternativas de solución.  




Las habilidades mencionadas son algunas de las tantas que se pueden adquirir gracias 
al juego, por ello el juego es vital para los niños. Ya que es la forma más natural, innata y 
divertida de aprender. Aun cuando el juego no tenga un fin determinado o educativo, logra 
hacer que el niño adquiera conocimientos y por lo tanto aprenda, lo que significa que el 
juego es una actividad de constante aprendizaje y liberación de energía que brinda al niño 
placer y felicidad cuando llega a lograr la acción deseada.  
Es importante mencionar que el juego es una actividad libre, la cual es elegida por el 
niño en el contexto en el que se encuentre, no solo necesita de juguetes, instrumentos o 
personas para jugar. Es necesario mencionar que la actividad lúdica de cada niño varía por 
cuestiones maduracionales.  
2.2.1.2. Teorías sobre el juego 
Existen diferentes teorías sobre el juego, las cuales tienen una tendencia diferente por 
cada etapa histórica en la cual se encuentra. Las primeras aproximaciones teóricas sobre el 
juego se sitúan históricamente entre la segunda mitad del siglo XIX e inicios del siglo XX.  
A continuación se explicarán las 4 principales teorías dispuestas por Antonio Moreno 
(2002: 66).  
2.2.1.2.1. Teoría del excedente energético 
Herbert Spencer (1855) a mitad del siglo XIX propuso esta teoría, mencionando que el 
juego surge como consecuencia de que el hombre posee un exceso de energía en su cuerpo 
y necesita focalizarlo; como consecuencia de esa energía surge el juego.  
Spencer apoya su tesis con la idea de que la infancia y la niñez son etapas en las que el 




trabajo para sobre vivir dado que sus necesidades se encuentran cubiertas por sus padres, 
adultos y sociedad.  
Spencer comenta que el niño consume su excedente de energía a través del juego, 
siendo esta actividad primordial frente a sus tiempos libres. 
2.2.1.2.2. Teoría del pre ejercicio  
Esta teoría surge en 1898, cuando Karl Grooss propone que la niñez es una etapa en la 
que el niño se prepara mediante ciertas situaciones, juego de roles y practica ciertas 
funciones determinadas.  
Para Ortega (1992: 123) el papel del juego en esta teoría es de carácter fundamental ya 
que influye en el desarrollo óptimo y psicomotor del niño.  
En esta teoría, Grooss (2004) menciono el gran interés que los demás seres humanos 
tienen al observar el inicio de los primeros juegos del niño, los cuales demuestran la 
interacción social. Al principio, el adulto es quien dirige el juego, pero en poco tiempo se 
invierten los papeles y es el niño el que sorprende al adulto participando en un momento, 
ya sea con objetos o con seres humanos, el juego en este período discurre en el aquí y 
ahora.  
2.2.1.2.3. Teoría de la recapitulación  
Propuesta por Hall (1904), la cual adoptó una postura biogenética, proponiendo que el 
juego es producto de un comportamiento ontogenético que recoge aspectos fundamentales 





2.2.1.2.4. Teoría de la relajación  
Esta teoría está respaldada mediante la tesis de Lazarus. Esto se reflejaba en el interés 
por los juegos, las canciones infantiles, los cuentos de hadas y la terminación de las 
lecciones antes de que los niños mostrasen signos de cansancio. Para Lazarus, el juego es 
una actividad que sirve para descansar, para relajarse y para restablecer energías 
consumidas en las actividades serias o útiles, en un momento de decaimiento o fatiga.  
Lazarus, creó la teoría del descanso promoviendo el juego como una actividad 
dedicada al descanso, el cual se caracteriza por ser activo, donde la alternancia del trabajo 
serio e intensivo con el juego, puede favorecer el restablecimiento de las fuerzas y del 
sistema nervioso central (el juego aplicado a los adultos).  
Para Lazarus, el juego no produce gasto de energía sino al contrario, aparece como 
compensación y relajación de la fatiga producida por realizar otras actividades.  
El juego está directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio de no trabajo 
dedicado al descanso, a la diversión y a la satisfacción de necesidades humanas. 
2.2.1.3. Clasificación del Juego  
Según Moreno (2002) el juego puede clasificarse en 5 tipos si se toma en cuenta el 
siguiente criterio.  
2.2.1.3.1. Juego funcional o de acción  
Esta característica de juego aparece alrededor de los dos primeros años de vida y antes 




El niño, poco a poco, va realizando actividades que se perfilan dentro de las 
características del juego funcional, en las que el niño realiza actividades sobre su propio 
cuerpo, como la de objetos y dejará de simbolizar al juego. Estas actividades de juego 
carecen de normas internas y se realizan más por placer.  
Los 9 primeros meses el niño experimenta con su propio cuerpo, explora sensaciones; 
por ejemplo, mete los dedos a la boca, luego la mano, explora sus movimientos 
psicomotrices y poco a poco va incorporando objetos a sus movimientos, lanza objetos, 
atrapa, golpea, juega con cajas y figuras; las ubica en un espacio determinado.  
Deval (1994) indica que el juego funcional, a pesar de ser el tipo de juego 
predominante en los primeros 2 años de vida no desaparece después de esta edad, 
diferentes formas de juego funcional se van presentando en la vida del niño hasta llegar a 
la vida adulta: montar bicicleta, jugar y bromear con los compañeros, hasta asistir a una 
fiesta. 
2.2.1.3.2. Juego de construcción  
Durante este periodo surgen diversas manifestaciones de juego de construcción. 
Cuando Moreno (2002: 45) hizo referencia al juego de construcción, entiende que toda 
actividad conlleva a la manipulación de objetos con la intención de crear algo, algo que 
solo se crea en el imaginario del niño, quien rediseña, proyecta, crea, cambia y utiliza una 
serie de recursos intencionales para que su imaginario se logre proyectar en un instrumento 
concreto.  
Diferentes autores mencionan que este tipo de juego se mantiene a lo largo del 
desarrollo del hombre, y que no es específico de una edad determinada, apreciando las 




construcción en el periodo sensomotor, ya que el niño en esa etapa carece de la capacidad 
representativa. 
2.2.1.3.3. Juego simbólico  
El juego simbólico para Huizinga (1972; 7-8) es una manera de asimilar la cultura, de 
conocer la realidad del mundo que nos rodea y en la que el niño tiene que aprender a vivir.  
A partir de los 2 años surge por parte del niño la emergente capacidad por representar 
una nueva manera de jugar, denominado “juego simbólico”, representacional o 
sociodramático (Moreno 2002: 57).  
Este juego es predominante en el estadio pre operacional (Piaget) y se constituye en la 
actividad más frecuente del niño entre los 2 y 7 años; durante esta etapa predominan los 
procesos de asimilación y acomodación y es mediante el juego, que los niños manifiestan 
comportamientos que ya forman parte de su repertorio haciendo uso de estos para 
modificar su realidad.  
El juego simbólico, puede ser de carácter social o individual, así como de distintos 
niveles de complejidad. El juego simbólico evoluciona de formas simples en las que el 
niño utiliza objetos e incluso su propio cuerpo para simular algún aspecto de la realidad.  
En el juego simbólico el niño realiza actividades simuladas e imaginativas, pruebas y 
ensayos. Para Garvey (1985) el juego es un tipo particular de comportamiento simulativo, 
parecido al comportamiento serio, pero realizado fuera de contexto.  
El juego, en su esencia, proporciona placer. Es una fuente de placer y un medio de 





2.2.1.3.4. Juego cooperativo  
Se trata de los tipos de juego más complejo desde el punto de vista social. El niño 
juega con otros niños pero de modo altamente organizado, se reparten labores, roles y 
tareas en función a los objetivos a conseguir. El juego cooperativo se apoya del juego de 
reglas, que el niño va adquiriendo de acuerdo a la evolución de su juego y su madurez 
social y afectiva.  
Los juegos cooperativos son propuestas que buscan disminuir las manifestaciones de 
agresividad en los juegos, promoviendo actitudes de sensibilización, cooperación, 
comunicación y solidaridad.  
Facilitan el encuentro con los otros y el acercamiento a la naturaleza. Buscan la 
participación de todos, predominando los objetivos colectivos sobre las metas individuales. 
Las personas juegan con otros y no contra los otros; juegan para superar desafíos u 
obstáculos y no para superar a los otros.  
Dada las peculiaridades de los distintos tipos de juego, es fácil intuir que todos ellos 
no aparecen en todas las etapas del ciclo vital y que cada niño hace uso de los distintos 
juegos en distintas etapas y estas varían de acuerdo al ritmo de madurez de cada niño.  
El ser humano puede asumir distintos comportamientos: tiene la posibilidad de 
enriquecer o de destruir, no solo a sí mismo, sino también al ambiente en el que se 
encuentra; puede ser agresivo o no; puede ser competitivo o solidario, sin dejar de ser 
competente. El comportamiento es producto de los valores que socialmente recibimos por 
hacer o no ciertas cosas, somos producto de un proceso de socialización en el cual se nos 





Los juegos pueden tener características coherentes con el trabajo en grupos y el 
desarrollo del ser humano. 
Juegos que no plantean “ganar” o “perder”: la propuesta plantea la participación de 
todos para alcanzar un objetivo común; la estructura asegura que todos jueguen juntos, sin 
la presión que genera la competencia para alcanzar un resultado; al no existir la 
preocupación por ganar o perder, el interés se centra en la participación. Desde el punto de 
vista educativo, el interés se centra en el proceso y no en el resultado. La propuesta se 
logra, porque el proceso como elemento central de atención, permite contemplar los 
tiempos individuales y colectivos para que las metas se cumplan con el aporte de todos.  
Los juegos no deben promover la eliminación de participantes: el diseño del juego 
busca la incorporación de todos. La búsqueda del resultado tiende a la eliminación de los 
más débiles, los más lentos, los más torpes, los menos “aptos”, los menos inteligentes, los 
menos “vivos”, etc. La eliminación se acompaña del rechazo y la desvalorización; el juego 
tiene que buscar incluir y no excluir.  
Una característica propia del juego cooperativo es que su juego es organizado en el 
cual el grupo de participantes se reparten funciones y roles para así lograr los objetivos a 
conseguir.  
Para Orlick, es importante aplicar experimentos y estudios en el 
campo educativo para poder conocer el efecto de los juegos cooperativos 
y la influencia de este. Este autor realizó un estudio en niños de 5 años 
con una muestra de 73 Alumnos dividiéndolos en dos grupos uno se le 
aplicó juegos cooperativos y otros juegos tradicionales para conocer el 






Johnson, Johnson y Stanne (2000) realizaron un meta-análisis en el que estudiaron las 
conclusiones a que habían llegado diferentes investigadores en más de 150 trabajos, sobre 
la aplicación de diferentes métodos de aprendizaje cooperativo, éstas fueron las siguientes:  
- La cooperación fomenta una mayor productividad y rendimiento que la 
competición interpersonal o que los esfuerzos individuales,  
- La cooperación llevaba a utilizar un razonamiento de más alta calidad que la 
competición o el individualismo,  
- Se produce una mayor transferencia, una mayor relación entre los alumnos, y en 
la realidad cotidiana las recompensas grupales son percibidas como más justas 
que las recompensas individuales. 
Ruiz (2005, p.57) Señala que el juego cooperativo emerge una creatividad desbordante 
en los niños, haciendo de este un instrumento útil para poder encontrar herramientas para 
la solución de conflictos, para el movimiento corporal y disfrute del programa de juegos.  
2.2.1.4. Características del juego  
El juego es una actividad natural para los niños desde inicio de la historia del hombre. 
Este concepto no excluye aquellos niños de regiones distintas ni de niños provenientes de 
diferentes culturas del mundo.  
Al paso del tiempo los juguetes se formaron, y fueron hechos de piedras, palos y 
arcilla. Se han descubierto juguetes de la civilización que prosperaba en el valle del indo 
(3000-1500 a. de C.). Los niños de esa civilización jugaban con pequeñas carretillas, 




En la actualidad, los espacios urbanos definidos son faltantes de espacios libres, en los 
cuales profesionales, profesores y especialistas puedan aplicar sus conocimientos con 
respecto al orden del espacio.  
El juego es un recurso que permite al niño hacer de por sí solo aprendizajes 
significativos y que le ayudan a proponer y alcanzar metas concretas de forma relajada y 
con una actitud equilibrada, tranquila y de disfrute. Por ello, el educador, al planificar, 
debe partir de que el juego es una tarea en la que el niño hace continuamente ensayos de 
nuevas adquisiciones, enfrentándose a ellas de manera voluntaria, espontánea y placentera.  
2.2.1.5. El juego en niños de 3 años  
El psicólogo Jean Piaget mediante sus estudios sobre el desarrollo cognitivo estableció 
diferentes estadios mediante rangos de edad.  
Partiendo de la muestra, esta corresponde ser ubicada en la etapa pre operacional 
ubicada entre 2 a 7 años en la cual predomina un término “juego simbólico”, en el cual se 
refleja el uso del pensamiento egocéntrico generando conflictos e interés, en estas acciones 
es donde se refleja angustias, miedos, fobias, agresiones. Vínculos afectivos, estrategias 
sociales, resiliencia y otros aspectos que se involucran con el tema de estudio de la tesis.  
En este estadio se caracteriza, principalmente por el surgimiento de la representación.  
Dentro del marco del juego simbólico van apareciendo otros caracteres como el uso 
del dibujo como medio de expresión entre la imagen mental. Los niños van desarrollando 
paulatinamente mayores habilidades lingüísticas y son capaces de enumerar y clasificar.  
Para Piaget el juego simbólico, también llamado juego de ficción es fundamental para 




Con respecto a la inserción del niño en aspectos sociales a los cuatro años el niño va a 
la escuela y en estos centros educativos empieza a establecer una relación social con los 
compañeros y educadores. Empiezan a tener cierta importancia los juegos cooperativos, el 
niño cada vez participa en juegos más complejos, participando con otros compañeros 
principalmente debido a que la institución escolar “obliga” a tomar parte en estos juegos 
socio-motores. Desde un punto de vista manipulativo, sobresalen “juegos de c”. También 
se introducen “juegos de roles sociales” (jugar a ser policía, médico, etc.), así como los 
“juegos de intercambio de roles” (Jugar a padres, madres, etc.).  
Hacia los seis años el niño se apasiona por los denominados “juegos de imitación 
exacta”, prioritariamente por lo que concierne a la reproducción total de los gestos de 
familiares adultos.  
A partir de los 4 años aparece “el juego de reglas”, aquí el niño inicia la actividad 
social ya que el niño emerge al mundo real, este juego tiene que ver con competencias 
entre individuos y de acuerdo a las relaciones sociales de su entorno. 
2.2.1.6  El Juego  y el aprendizaje. 
El juego dinamiza los procesos de aprendizaje y de desarrollo evolutivo de manera 
espontánea. El juego aparece desde muy temprana edad y es una conducta natural. Nadie 
tiene que enseñarle a jugar a un niño, pero sí ofrecerle un entorno propicio para que esta 
actividad progrese y se fortalezca. Al jugar, el niño está encendiendo el motor de su 






El juego constituye un modo peculiar de interacción del niño con su medio, que es 
distinto al adulto hoy la mayoría de los especialistas en el tema reconocen que el termino 
juego designa una categoría genética de conductas muy diversas. El juego tiene una razón 
de ser: biológica, psicológica y neurológica, siendo el juego  para el niño una liberación de 
energías. 
El juego de un niño refleja el nivel de desarrollo alcanzado y los aprendizajes logrados 
por éste. El juego muestra hasta dónde ha llegado un niño y qué está a punto de lograr. La 
conducta lúdica va cambiando y evolucionando. Conforme el niño avanza en edad y en 
madurez, el juego se va haciendo más complejo y diversificado. Entre los 0 y 5 años estos 
cambios ocurren muy rápidamente. Hay una secuencia observable en el juego de los niños: 
primero, exploran objetos simples, luego los combinan y, por último, representan cosas con 
ellos. Contar con información detallada sobre esta secuencia es importante para todo adulto 
que trabaje con niños. 
2.2.1.7. Tipos de juego 
Existen diversas clasificaciones de los tipos de juego que los niños realizan 
libremente. La siguiente clasificación te ayudará a distinguir qué área del desarrollo se está 
estimulando y conocerás sus tendencias individuales. 
2.2.1.7.1. El  juego motor 
El juego motor está asociado al movimiento y experimentación con el propio cuerpo y 
las sensaciones que éste pueda generaren el niño. Saltar en un pie, jalar la soga, lanzar una 





Los niños pequeños disfrutan mucho con el juego de tipo motor ya que se encuentran 
en una etapa en la cual buscan ejercitar y conseguir dominio de su cuerpo. Además, 
cuentan con mucha energía que buscan usarla haciendo diversos y variados movimientos. 
Es recomendable que el niño realice juegos de tipo motor en áreas al aire libre, donde 
encuentre espacio suficiente para realizar todos los movimientos que requiera. Si 
acondicionamos en estos espacios pequeños túneles naturales, rampas, escaleras sencillas u 
otros obstáculos que supongan un reto para el pequeño, estaremos apoyando el desarrollo 
de la libre psicomotricidad, fundamental en esta etapa. 
2.2.1.7.2. Juego social 
El juego social se caracteriza porque predomina la interacción con otra persona como 
objeto de juego del niño. Los siguientes son ejemplos de juegos sociales que se presentan 
en diferentes edades en la vida de los niños: Cuando un bebé juega con los dedos de su 
madre o sus trenzas; habla cambiando tonos de voz; juega a las escondidas; juega a reflejar 
la propia imagen en el espejo, entre otros.  
En niños más grandecitos observamos juegos donde hay reglas y la necesidad de 
esperar el turno, pero también el juego de “abrazarse”. 
Los juegos sociales ayudan al niño a aprender a interactuar con otros. Lo ayudan a 
saber relacionarse con afecto y calidez, con pertinencia, con soltura. Además, acerca a 
quienes juegan pues los vincula de manera especial. 
2.2.1.7.3. Juego cognitivo 
El juego de tipo cognitivo pone en marcha la curiosidad intelectual del niño. El juego 




explorar y manipular. Más adelante, el interés del niño se torna en un intento por resolver 
un reto que demanda la participación de su inteligencia y no sólo la manipulación de 
objetos como fin. Por ejemplo, si tiene tres cubos intenta construir una torre con ellos, 
alcanzar un objeto con un palo, los juegos de mesa como dominó o memoria, los 
rompecabezas, las adivinanzas, entre otros, son ejemplos de juegos cognitivos. 
2.2.1.8. El Juego libre en los sectores 
El juego libre en sectores se define como: Una actividad espontánea y personal que 
nace del mundo interior del niño y lo compromete, ya que es su propia creación. El juego 
es de naturaleza no lineal. Esto quiere decir que el juego se ubica en el tipo de las 
experiencias llamadas “como si”. Por ejemplo, una niña de 3 años juega con la muñeca 
“como si” fuera su hija y un niño de 4 años puede jugar a montar una escoba “como si” 
fuera un caballo. (Ministerio de Educación 2010. p. 49), 
El aspecto positivo siempre acompaña al juego, es decir que siempre es placentero y 
gozoso. 
 Es flexible pues es impredecible. 
Lo más importante es el proceso del juego no el final, al niño no le interesa a qué va a 
llegar al final del juego. Él disfruta el “viaje”, el desarrollo del juego. 
El juego libre en los sectores, implica la posibilidad de desarrollar un juego utilizando 
los espacios y elementos de los sectores pero sin ningún tipo de consigna de trabajo. No 
hay un fin conversado con anticipación y el juego está guiado por los intereses de cada 
niño o de un grupo de niños que conforman el sector. Esto no significa que no se planifica, 




contenidos el compartir, el cooperar, el interactuar en espacios de juego con los otros. 
Además, se lo integra en los cronogramas semanales. 
Tanto en el desarrollo histórico como en la diversidad de prácticas escolares, podemos 
observar dos criterios diferentes en relación con la presencia y aceptación del juego libre 
en sectores: no es aceptado por considerarse una propuesta vacía de contenidos o se realiza 
constantemente llenando los espacios pero sin propuestas y reemplazando al juego trabajo. 
Debe ser entendido como un espacio propicio para la observación, la integración con 
los niños en sus juegos y los intercambios entre ellos. 
Durante el juego libre en sectores, se ofrece un espacio y un tiempo para que los niños 
elijan con qué jugar. Sin embargo, no interviene  ni incorporando materiales, ni 
presentando propuestas específicas en los diferentes sectores, ni planteando consignas o 
ideas sobre el trabajo a realizar, ni coordinando a los niños en la anticipación del juego a 
desarrollar, los materiales a utilizar o la proyección de las tareas. Los materiales pueden y 
deben renovarse con la incorporación continua en los sectores de los elementos que se 
trabajan en las diferentes y variadas actividades cotidianas. 
El Juego libre en los sectores, como lo refiere el Ministerio de Educación (2009), es 
una metodología lúdica del nivel inicial que permite al niño relacionarse consigo mismo, 
con los otros niños, con su maestra y con los materiales mediante el juego, que es la 
actividad innata de los niños. Este les causa placer desarrollando así la creatividad, la 
socialización, pero sobretodo la autonomía. 




Aproximadamente, en la rutina diaria de las clases con los niños de educación inicial 
utilizando el espacio del aula en donde deben estar implementados los sectores (p.164). 
Garvey (1985) añadió: “El juego adopta múltiples formas. Un modo de analizar 
susdiversos aspectos consiste en considerar qué material o recursos son centrales” (p.21) 
Considerando lo que expresa Garvey, la maestra de educación inicial debe seleccionar 
los materiales o juguetes con mucha rigurosidad para que así los niños tengan la 
oportunidad de desenvolverse en diferentes situaciones. Los sectores se arman mayormente 
en el aula y la ubicación de los sectores varía según la combinatoria que se presente. Los 
sectores, por lo general, están delimitados por el mobiliario de la sala: mesas, sillas, 
alfombras o, a veces, ninguno de estos; pero también puede utilizarse cajas o canastillas 
que serán usados sólo durante el momento de la sesión. 
Garvey (1985) afirmó que el juego se produce con mayor frecuencia en un períodoen 
el que se va ampliando dramáticamente el conocimiento de sí mismo, del mundo físico y 
social, así como los sistemas de comunicación. 
El rol de la profesora será propiciar un espacio seguro y libre de obstáculos en el aula 
con suficientes materiales al alcance de los niños. Brindará seguridad afectiva en todo 
momento, observará a los niños registrando sus anécdotas y los intereses que evidencian en 
sus juegos y que puedan propiciar Proyectos de Aprendizaje o Unidades de Aprendizaje. 
Por otro lado, participará de los juegos de los niños solo cuando ellos lorequieran o 
soliciten, animando y elevando sus niveles intelectuales. 
En ese momento los niños y niñas tendrán la oportunidad de experimentar, observar y 




Las consideraciones que se deben tomar en cuenta es que los sectores debeestar bien 
equipados, de acuerdo al contexto y bien organizados. Algunas veces los sectores pueden ubicarse 
fuera del aula o movilizarse en cajas. 
2.2.1.9. Secuencia metodológica de la hora del juego libre en los sectores 
La hora del juego libre en los sectores es una actividad o  momento pedagógico que se 
realiza todos los días como una actividad permanente tiene una duración de 60 minutos y 
se desarrolla de preferencia en el aula ,aunque también puede llevarse a cabo al aire libre 
,en el patio o en el jardín del centro educativo. 
2.2.1.9.1. La planificación  
Los niños y la maestra se sientan en el suelo formando un círculo al centro del salón 
por un lapso de 10 minutos aproximadamente se lleva a cabo un dialogo con los niños y se 
conversa a cerca de tres aspectos: 
- Se les hace recordar a los niños el tiempo y el espacio donde van a jugar y se les 
comunica que empieza la hora del juego libre en los sectores vamos a jugar una 
hora con los juguetes que tenemos  en los sectores y 10 minutos antes voy a avisar 
para q acaben con lo q están jugando. 
- Se establecen las normas de convivencia entre los niños durante la hora del juego 
libre en los sectores por ejemplo, entre todos dicen: `` no debemos nos, debemos 
compartir juguetes o las reglas q se consideran importantes. 
- Los niños expresan libremente con q le gustaría jugar, con q juguete desea hacerlo 
y con quien les interesaría compartir en ese momento por ejemplo: ``hoy quiero 





2.2.1.9.2. La organización  
Los niños se distribuyen en grupos por el salón ellos escogen el collarín de su elección 
y deciden por ellos mismos el sector en el cual les gustaría jugar y el de su preferencia  los 
grupos están formados de  3 a 4 niños este criterio es flexible. A veces se asocian de 5 a 6 
niños en un mismo grupo y el juego fluye muy bien. Otras veces juegan juntos dos niños o 
uno solo de manera solitaria. Una vez que los niños se han ubicado, inician su proyecto de 
juego libre de manera autónoma. Son los propios niños que definen que juguetes usan, 
como lo usan y con quien se asocian para jugar. 
2.2.1.9.3. Ejecución o desarrollo 
Cuando los niños se encuentran en un sector de juego empieza a desarrollar su idea, se 
dan también las negociaciones con otros niños con respeto a los juguetes que cada quien 
usará y los roles a representar: si están en el sector hogar uno de los niños indica y dice tu 
eres ``la mamá, yo soy la tía y tu serás el hijito``. Los niños se ubicaran en la sala de juego 
en diversas modalidades: algunos lo harán de manera solitaria, otros en parejas y otros se 
reunirán en grupos de tres o cuatro compañeros.se puede observar que los niños se 
distribuyen en el aula acorde a sus preferencias temáticas, por tipos de juego y por afinidad 
con los compañeros. 
2.2.1.9.4. Orden  
La hora del juego libre en los sectores concluye con el anuncio anticipado de su cierre, 
10 minutos antes del mismo. En el momento en que terminan de jugar, los niños deben 
guardar lo juguetes y hacer orden en el aula. Guardar los juguetes tiene un significado 




experiencia interna significativa hasta la siguiente vez. Además contribuye al buen hábito 
del orden. 
Cuando los niños hayan guardado lo juguetes se debe realizar una pequeña asamblea 
para que: 
- Cuenten: ¿a que jugaron?, ¿con quiénes jugaron? ¿En dónde jugaron? 
- ¿Cómo fue su experiencia?, ¿cómo se sintieron?  ¿Qué pasó en el transcurso de su 
juego? 
2.2.1.9.5. Socialización  
Todos sentados en un semicírculo verbalizan y cuentan a todo el grupo a que jugaron, 
quienes jugaron, como se sintieron y que pasó en el trascurso del juego, etc. la educadora 
aprovecha en dar la información sobre algunos aspectos que se derivan de la conversación 
por ejemplo: si los niños que jugaron en el hogar cuentan que jugaron a la mamá o al papá 
y que al amiguito José se puso a cocinar y los demás dicen que los niños no cocinan la 
maestra aprovechara en comentar y conversar sobre este aspecto y cambiar esta idea 
errónea de los niños.es un momento muy importante para q los niños expresen lo que 
sienten saben, piensan, desean, etc. 
2.2.1.9.6. Representación 
La educadora da la oportunidad para que los niños en forma individual o grupal 
representen mediante el dibujo, pintura o modelado lo que jugaron. No es necesario que 








2.2.1.10. Los cuatro momentos del juego - trabajo 
El Periodo de Juego - Trabajo tiene, como todas las actividades del Jardín de infantes, 
un planeamiento previo y un tiempo de concreción: el tiempo en que el grupo lo desarrolla. 
Los momentos del Período de Juego - Trabajo comúnmente se  denominan: 
Planificación Desarrollo Evaluación y Orden. Estos son subtiernpos que se caracterizan por 
el privilegio de un tipo de acción, ya sea planificar, desarrollar, evaluar u ordenar. 
2.2.1.10.1. La planificación 
Planificar es anteponerse a la acción a desarrollar, decidir qué es lo que una tiene 
ganas de hacer, es pensar en la respuesta a estas preguntas: ¿qué?, ¿cómo?, ¿con qué?, 
¿con quién?, ¿dónde? y ¿para qué?. 
Esta es una actividad netamente intelectual, pero el enfoque varia cuando intentamos 
que un niño entre los tres y los cinco años planifique su tiempo de juego. 
La planificación es, para todos los autores, el primer sub tiempo del periodo de juego - 
Trabajo, es el momento en que la maestra se reúne con su grupo para conversar sobre las 
preferencias de juego de cada niño o de cada subgrupo de niños. 
Cuando la maestra jardinera realiza la planificación del Periodo de Juego – Trabajo 
con el grupo debe tenerse reales criterios para llevarla a cabo, es decir que sirva, que sea 
aprovechable para el grupo y para ella y por sobre todas las cosas que sea un momento 
placentero, sin olvidarse que planificar forma parte de una propuesta indica. 
Ocasionalmente algunas maestras reemplazan el planificar con la frase tan oída 




importante que tengan claro cuáles son las razones por las que suprimen este sub tiempo, 
¿esto no se convertirá en un mal hábito?, ¿se hace por comodidad?; creemos que si el 
Juego - Trabajo tiene una periodicidad diaria es viable que algunos días se suprima este 
sub tiempo a nivel grupal, para realizarlo con cada uno de los subgrupos conformados en 
las áreas.  
Requisitos que se tienen en cuenta en el momento de la Planificación: 
- La jardinera no debe elegir por el niño. 
- No debe armar tos grupos de juego. 
- No debe obligar a jugar o permanecer en el lugar elegido si no lo desean, 
- No debe imponer compañeros de juego. 
- Es de esperar que cree un clima placentero y tranquilo sin imposiciones ni 
ansiedad. 
A los cinco años: los niños están en condiciones de contestar a (odas las preguntas: 
qué, cómo, con qué, con quién, dónde y para qué. Durante el tiempo destinado a planificar 
se da un verdadero diálogo, con intercambio de ideas. 
Crean entre ellos mismos nuevas motivaciones de juegos. Aparece un verdadero 
diálogo intergrupal, a diferencia de los grupos de cuatro años, donde el intercambio se da 
entre cada niño y la maestra. Se pueden planificar proyectos que demanden varios Periodos 
de Juego - Trabajo para completarlos. 
Es a los cinco años cuando se disfruta realmente de la posibilidad de pensar acerca de 




Estas consideraciones acerca de cada edad deben ser adaptadas a la modalidad de 
planificación que adopte la maestra, teniendo en cuenta, además de la edad de su grupo, las 
características particulares del mismo, sin olvidarse del nivel alcanzado por cada uno de 
sus miembros, para dosificar lo que pretende de este sub tiempo. 
En términos generales, se puede decir que la planificación por parte de tos niños en 
edad preescolar contribuye a: 
- Lograr una más ciara organización de la realidad. 
- Desarrollar el lenguaje. 
- Lograr una mejor afirmación del yo. 
- Acrecentar la seguridad en si mismo y la cooperación. 
2.2.1.10.2. El desarrollo 
Hablar  del desarrollo del Periodos da Juego - Trabajo es hablar del  juego en sí 
mismo. Es la actividad lúdica propiamente dicha, el tiempo en que el juego sufre una 
transformación creciente. Es el centro sobre el que giran los demás sub tiempos. Es el 
núcleo de la estructura dinámica mencionada, el eje a partir del cual existen los otros sub 
tiempos. 
El desarrollo es la realización de lo planificado y es el antecedente de la evaluación: ya 
oye no se puede evaluar lo que no se hizo, a lo sumo se puede evaluar lo que no se hizo". 
Es el tiempo privilegiado en tanto se planifica para llevarlo a cabo y donde se 
conjugan los elementos del juego del juego y del trabajo. 
El grupo es el que imprime la modalidad del desarrollo del juego al entrar en acción; 




una modalidad de desarrollo exclusiva y particular. El grupo es una forma variable de 
juego, día a día. El grupo es una estructura humana y por ende dinámica, por esto no puede 
repetir una modalidad de desarrollo exactamente igual en cada Periodos de Juego - 
Trabajo, aunque después de jugar un mismo grupo, con una frecuencia estable y bajo 
condiciones similares, generalmente adquiere una tipología particular de juego. 
Para ejemplificar lo que entendemos por tipología, rescatamos comentarios recibidos 
de algunas maestras cuando comparan sus grupos con los de años anteriores. Es frecuente 
escuchar: el grupo de este año hace un Período de Juego - Trabajo muy ruidoso; este grupo 
desarropa todos tos días Juegos de acción; mi grupo juega con una marcada lentitud. 
El desarrollo es el tiempo en el que está permitido y resulta placentero accionar 
libremente con los otros y con los materiales. Es cuando se crean nuevas situaciones 
lúdicas donde se desarrolla plenamente el yo individual en un proceso de socialización. Es 
el tiempo de aprender jugando. 
A los cinco años: el juego se perfecciona, se enriquece, madura.  
Tenga o no experiencia previa de Jardín el niño de cinco años "sabe jugar"; trae 
consigo modelos de juego internalizados y probados; tiene en su haber "tiempos ce juego" 
que ahora tendrá que adecuar a esta etapa del crecimiento. 
Los subgrupos de juego son más numerosos y sus integrantes tienden a mantener la 
unidad y la prosecución de los mismos. 
Aparecen reales líderes, se conforman pandillas en las que el líder se erige a partir de 
la fuerza física, especialmente en los varones. Los-subgrupos tienden a mantenerse en la 




Prefieren jugar con niños de su mismo sexo, les desagrada la actividad del sexo 
opuesto. Disfrutan y participan del trabajo en grupo, les gusta hacerlo. Se da una verdadera 
camaradería, son capaces de cooperar, compartir ceder, esperar más y dialogar ricamente. 
Se sienten grandes y son responsables. Les gusta que los gratifiquen por su 
responsabilidad. 
Son independientes y  lo manifiestan constantemente. 
Sólo piden ayuda para hacer una tarea individual o grupal cuando después de mucho 
esfuerzo no lograron hacerlo solos. 
Los juegos son largos ya que controlan la relajación y la fatiga corporal y mantienen la 
concentración por periodos más extensos de tiempo. 
Se inhiben cuando se siente observados por el adulto durante el juego. Hay que 
crearles un clima especial para que acepten su intervención en la actividad física. 
2.2.1.10.3. La evaluación 
Antes de conceptualizar acerca de la evaluación creemos necesario aclarar nuestro 
punto de vista acerca de la ubicación temporal que este sub tiempo tiene dentro del Periodo 
de Juego Trabajo. 
Sabemos que comúnmente se evalúa, una vez realizado el ordenamiento de la sala; 
hecho que implica desarmar algunos productos, guardar otros, reintegrar tos elementos de 
trabajo a los estantes, cambiar la ubicación de las mesas y las sillas y armar un espacio 




Evaluar implica reactualizar lo pasado y si esto requiere un cierto grado de abstracción 
ya dificultoso para los niños de edad preescolar, mucho más difícil resultará hacerlo en un 
ambiente donde ya no quedan "rastros" de lo que ocurrió durante el juego. 
Por esta razón, ubicamos el sub tiempo de la evaluación antes del de orden y 
respetamos la postura de ordenar antes de evaluar si el objetivo es evaluar únicamente el 
orden. 
El niño seguramente podrá evaluar mejor su actividad si puedes observar 
simultáneamente los materiales que utilizó, cómo quedó armada el área de 
dramatizaciones, el producto que dejó hecho con los bloques, el dibujo que hizo, el libro 
que le gustó más. 
Evaluar es interpretar los datos de la realidad para emitir un juicio de valor. 
Científicamente este juicio debe ser incluido, para que tenga validez; dentro de una 
escala de valores que sirva como parámetro para medir dicho juicio. Esa escala nos dará el 
límite superior e inferior y todas las variedades que existan entre ambos. 
Evaluar no es describir. La evaluación implica una comparación que se desprende de 
una escala comúnmente aceptada. 
A diario, tas personas evalúan hechos concretos, emiten juicios de valor que se 
desprenden de los sentimientos que dichos hechos provocaron en ellos; llamamos a éstas, 
evaluaciones subjetivas porque la escala de valor utilizada es totalmente personal, a 
diferencia de las evaluaciones científicas que son objetivas por el consenso común. No es 
lo mismo que una persona al observar un cuadro evalúe: no me gusta, a que un crítico de 




hacer es, en lodos tos casos, una evaluación subjetiva. Generalmente da como respuesta: no 
me gusta, es lindo, es feo. Pero más comúnmente, en lugar de emitir juicios dé valor 
reactualiza lo que hizo: la forma en que 10 hizo, con quién lo hizo y a veces para qué lo 
hizo. Esto que concretamente es "describir" decidiremos acéptanos como una evaluación 
desde el niño preescolar. 
Posibilidades evaluativos a cada edad 
Evaluar el Periodo de Juego - Trabajo es reactualizar lo sucedido durante el desarrollo. 
Es ésta una tarea con objetivos propios, que obviamente tendrá distintas características en 
cada edad del ciclo preescolar la evaluación determinada. 
A los cinco años; el proceso de entrenamiento para evaluar qué se fue realizando en 
los grupos más chicos tiene su punto de culminación. Es a esta edad cuando el niño puede, 
en profundidad, reactualizar lo pasado incluyendo algunos juicios de valores más 
objetivos. Es imprescindible que la evaluación, como actividad grupal, tenga una hábil 
coordinación de la maestra. 
Por la facilidad que presentan para relatar, las evaluaciones pueden convertirse en un 
momento mucho más largo de lo necesario; la maestra tendrá que poder ponerte límites de 
tiempo en función del cumplimiento de los objetivos específicos que la actividad trae 
aparejados. 
Acrecentando el respeto por el otro, prácticamente desaparece la crítica destructiva, ya 
que pueden evaluar el trabajo de los pares respetándolos, ayudándolos, agregándoles datos. 
Aun lo afectivo pesa en función de sus compañeros preferidos; siempre te parecerá "más 
importante" lo que hicieron sus amigos más cercanos, Puede relatar con mucho detalle lo 




Toma conciencia de que no necesita terminar todo hoy, ya que puede evaluar hasta 
dónde hizo y proyectar cómo, con qué para qué y con quién lo seguirá al día siguiente. 
Cuando habla compromete su palabra frente al grupo, durante la evaluación no habla 
por hablar. 
Le interesa que se note, a partir de lo que evalúa, que es grande y responsable y 
necesita que la maestra lo reconfirme con su opinión, por eso aclara cuándo lo hizo sin 
ayuda de ella. 
Agrega las dificultades que la concreción del trabajo le trajo aparejados. Sus 
evaluaciones denotan una verdadera, socialización, ya que aunque, lo relate un niño puede 
convertirse en el portavoz del trabajo grupal. 
Esta evaluación que logra el niño de cinco años enriquece su personalidad ya que le 
ayuda a afirmarse, a desarrollar responsabilidades, a acrecentar experiencias con los otros, 
a facilitar el reconocimiento de su esfuerzo y del de los demás, sintiéndose estimulada a 
vencer dificultades, promover cambios, facilitando un mayor ajuste con el medio. 
2.2.1.10.4. El orden 
Ordenar es disponer o colocar sistemáticamente las cosas de modo que cada una ocupe 
el lugar que le corresponde, logrando armonía y buena disposición entre ellas. 
A partir de esta definición se desprende que a cada cosa hay que adjudicarte una 




La respuesta es prácticamente obvia, generalmente es la maestra la que designa dónde 
se va a guardar cada cosa. Muchas veces el orden responsable a una necesidad el adulto 
que puede no coincidir con la necesidad de ordenar el grupo. 
El niño puede jugar en el desorden sin sentirse confundido; en cambio el adulto que 
puede confundirse internamente ante la descolocación de los elementos del entorno. 
Aunque el desorden es internamente aceptado por el niño, en el 18 contexto de las 
actividades del Jardín y después del Periodo de Juego – Trabajo hay que dedicar un tiempo 
para ordenar. 
Debe ser un medo para realizar otra actividad en el mismo ambiente. Se cae 
habitualmente en considerarlo un fin en si mismo, esto trae aparejado un momento 
excesivamente normativo, durante el cual la maestra sólo aporta órdenes concretas. 
Ordenar en el Jardín de Infantes es, como hemos dicho, un medio para realizar otra 
actividad; implica la formación de hábitos (orden, higiene, cuidado de los materiales, etc.). 
No es un momento de juego, por lo tanto no consideramos válida la propuesta de presentar 
la opción de ordenar como una actividad Indica. Puede resultar placentero para el grupo 
siempre que se realice brevemente y con una actitud flexible. 
No debe ser una obligación para el grupo; sino un pedido de colaboración dé la 
maestra para hacerlo; a medida que él grupo tenga mejor internalizado el hábito, lo 
realizará a partir dé necesidades propias. 
La maestra debe respetar el orden que puede realizar el grupo, de la misma manera que 
respeta su juego. 
Resulta obvio que no se puede castigar a través del orden; por ejemplo: cómo le 




tampoco imponer la obligación de ordenar cada material que el niño usó durante el Periodo 
Juego -Trabajo. Este momento debe implicar una colaboración integrada de todos los 
miembros. 
El cierre de la evaluación del Periodo de Juego - Trabajo debe llevar dinámicamente a. 
un orden funcional, que dependerá de cómo se necesite la sala para seguir trabajando. Se 
anuncia la próxima actividad y en función de ella se ordena (es distinto prepararla sala para 
hacer expresión corporal que para tomar la merienda). Tampoco la maestra podrá esperar 
que el orden resultante sea el indicado para que el tumo siguiente retome la actividad ya 
que el orden final de la jornada ya que generalmente es exclusivo de la m criterio oculto. 
No debe pretender entrenarlo para ordenar como "un grande". 
El niño tiene, hasta finalizar el ciclo preescolar un criterio propio para ordenar, que 
generalmente coinciden el del adulto. Por otra parte, y aludiendo al concepto de armonía 
que aparentan la definición, que es, armónico para la maestra puede resultar impuesto para 
el niño. 
A veces la armonía adulta implica tal minuciosidad que al pretender realizarlo así con 
el grupo se cae en una exigencia obsesiva tal que desata una actitud de resistencia en los 
niños. 
Dentro de las posibilidades ambientales y reales de cada sala las contraseñas con 
consignas visuales claras y simples, los tugares amplios y al alcance de los niños, 
propenderán a un orden dinámico. 




A los cinco años; el orden se realiza con mayor rapidez. Entre ellos se distribuyen las 
tareas, clasificando tos materiales con distintos criterios, no exclusivamente por su 
funcionalidad Se vuelven más detallistas y se preocupan por colocar cada cosa en su lugar. 
Es factible observar determinadas actitudes de suma pulcritud (como por ejemplo, limpiar 
las mesas con detergente), que tienen que ver más con lo que la maestra transmite, que con 
una real necesidad del niño. Al poco tiempo de iniciado el grupo, esta actitud (limpiar con 
sumo detallismo), aparece sin motivación del adulto. Lo que se logró fue reforzar lo que el 
niño tenía internalizado como orden e higiene. En realidad, la maestra actuó 
inconscientemente para que se diera así, cuando debería haber pretendido el cumplimiento 
del único objetivo de una higiene y cuidado lógicos a los materiales. 
Es natural la preocupación por el buen estado de los materiales. El niño de cinco años 
puede avisar a la maestra sobre los deterioros y falta de tos mismos. 
Actividades de juego trabajos en los sectores criterios básicos para organizar los 
sectores. 
Considerando la importancia del ambiente físico en el desarrollo de la acción 
educativa y para que cumpla eficientemente su rol estimulante como generador de 
experiencias, debe anotar con una organización y equipamiento mínimo. 
El aula de 5 años se organizará en sectores de trabajo. Por sector, se entiende un lugar 
donde se organizan determinados materiales y elementos al alcance de los niños, con el 
objeto de proporcionar experiencias concretas que contribuyan al aprendizaje objetivo y 
espontáneo del educando y, que le permita avanzar de acuerdo a su propio ritmo y a sus 




Debe haber cantidad suficiente y variedad de materiales en cada sector para el número 
de niños y la diversidad de actividades que realizan; no se trata de presentar un ambiente 
totalmente equipado y organizado que perjudique la iniciativa, si no un ambiente que 
permita al niño participar desde su organización, mejorarlo y enriquecerte constantemente, 
para así facilitar la realización de actividades en función de un aprendizaje creador. 
Para la organización de los sectores es necesario tener en cuenta el espacio que 
requieren las actividades y materiales que lo constituyen, cada sector debe tener un 
adecuado espacio para los niños y para que usen los materiales. 
Los sectores deben ubicarse en los lados o rincones del aula y abiertos hacia el medio. 
Debe tenerse en cuenta el espacio y forma del aula; si no se dispone de espacio suficiente 
se puede ubicar uno o alguno de los sectores en el área exterior cercano a! aula, por 
ejemplo el sector de construcciones, de ciencias; u organizar en forma rotativa de tal 
manera que los niños tengan variedad de experiencias. 
Deben ubicarse de acuerdo a las actividades propias de cada sector, de tal manera que 
no interfieran o perturben el trabajo de los niños en oíros sectores y que permitan la 
extensión del juego de un sector hacia otro. 
Para que el trabajo en los sectores se dé en forma ordenada, espontánea y resulte 
funcional y atractivo para los niños, es necesario que:  
- Los sectores de trabajo deben organizarse básicamente con la participación de los 
niños. 
- El mobiliario y materia! educativo debe permitir el trabajo  individual y grupal. 
- El material educativo debe estar al alcance de los niños (a la altura de los niños). 




- Si se utiliza estantes o biombos para separar los ambientes, éstos deben ser bajos. 
2.2.1.11. El juego y la didáctica 
Existe un conjunto de juegos, por no decir todos, que utilizados adecuadamente, 
facilitan los procesos de enseñanza aprendizaje y hacen de la escuela un lugar atractivo 
para los estudiantes, tal como mencionan los autores que se citan a continuación. 
Jiménez, (2006) citado por García (2013) sostuvo que el juego es una técnica 
participativa de la enseñanza encaminada a desarrollar en los estudiantes; métodos de 
dirección y conducta correcta, que estimula la disciplina con un adecuado nivel de decisión 
y autodeterminación; es decir, no sólo propicia la adquisición de conocimientos y el 
desarrollo de habilidades, sino que además contribuye al logro de la motivación por las 
asignaturas; y constituye una forma de trabajo docente que brinda una gran variedad de 
procedimientos para el entrenamiento de los estudiantes en la toma de decisiones para la 
solución de diversas problemáticas. 
Para tener un criterio más profundo sobre el concepto de juego se toma uno de sus 
aspectos más importantes, la contribución al desarrollo de la capacidad creadora en los 
jugadores, toda vez que este influye directamente en sus componentes estructurales. 
En el componente intelectual-cognitivo se fomentan la observación, atención, 
capacidades lógicas, fantasía, imaginación, iniciativa, investigación científica, 
conocimientos, habilidades, hábitos, potencial creador, y otros. En el volitivo-conductual 
se desarrollan el espíritu crítico y autocrítico, iniciativa, actitudes, disciplina, respeto, 
perseverancia, tenacidad, puntualidad, responsabilidad, audacia, sistematicidad, 
regularidad, compañerismo, cooperación, lealtad, seguridad en sí mismo, estimula la 




interés, gusto por la actividad, colectivismo, espíritu de solidaridad, dar y recibir ayuda, y 
otros. El juego es en sí mismo una vía para estimular y fomentar la creatividad, si en este 
contexto se introduce además los elementos técnico-constructivos para la elaboración de 
los juegos, la asimilación de los conocimientos técnicos y la satisfacción por los resultados, 
se enriquece la capacidad técnico-creadora del individuo. (p.8) 
2.2.2. Aprendizaje 
2.2.2.1 Definición del aprendizaje 
Según  el Ministerio de Educación (2002): El aprendizaje es el proceso de 
construcción de conocimientos, que son elaborados por los propios educandos en 
interacción con la realidad social y natural, solos o con el apoyo de algunas mediaciones 
(personas o materiales educativos), haciendo uso de sus experiencias y conocimientos 
previos (p. 12). 
Es  un término muy amplio y abarca fases distintas de un mismo y complejo proceso. 
Cada uno de los modelos y teorías existentes enfoca el aprendizaje desde un ángulo 
distinto. Cuando se contempla la totalidad del proceso de aprendizaje, se percibe que esas 
teorías y modelos aparentemente contradictorios entre sí, no lo son tanto e incluso se 
complementan. 
A manera de síntesis, en la perspectiva de la cognición situada, el aprendizaje se 
entiende como los cambios en las formas de comprensión y participación de los sujetos en 
una actividad conjunta. Debe comprenderse como un proceso multidimensional de 
apropiación cultural, ya que se trata de una experiencia que involucra el pensamiento, la 




La educación piensa en la persona como centro individualizado del aprendizaje con 
sus propios estilos cognitivos, sus ritmos, su maduración, etc., y a partir de aquí, se 
desarrolla la educación personalizada. Hasta este momento los profesionales “de dentro” 
de las instituciones determinaban “técnicamente” y de forma generalizada lo que era no 
calidad (Municio, 2000). 
La Commision on National and Community Service citada por Yates y Younnis 
(1999), sostiene que “el aprendizaje basado en el servicio a la comunidad es un método:  
 
- Por el cual los estudiantes aprenden y se desarrollan mediante la participación 
activa en experiencias de servicio cuidadosamente organizadas que responden a 
las necesidades actuales de la comunidad y que se coordinan en colaboración 
entre la escuela y la comunidad.  
- Integrado dentro del currículo académico de los estudiantes y proporciona al 
alumno un tiempo estructurado para pensar, hablar o escribir acerca de lo que éste 
hace  y observa durante la actividad de servicio.   
- Proporciona a los estudiantes la oportunidad de aplicar los conocimientos y las 
habilidades adquiridas recientemente en situaciones de la vida real, en sus propias 
comunidades.  
- Fortalece las enseñanzas de la escuela extendiendo el aprendizaje del alumno más 
allá del aula, hacia la comunidad y ayuda a fomentar (p. 54). 
Para algunos autores, el aprendizaje es lo aprendido por   una persona como 
consecuencia de un  proceso de instrucción o formación logrando los objetivos  
establecidos por un programa oficial. Esto origina un cambio  en el  sujeto, el cual va 




producto como resultado de una experiencia con la cual se va a dar  una modificación, y 
viene a ser el cambio y perfeccionamiento. 
2.2.2.2. Factores de aprendizaje 
- Motivación: Interés que tiene el alumno por su propio aprendizaje o por las 
actividades que conducen a él. El interés se puede adquirir, mantener o aumentar 
en función de elementos intrínsecos y  extrínsecos. Hay que distinguirlos de lo 
que tradicionalmente se ha venido llamando en las aulas motivación, que no es 
más que lo que el profesor hace para que los alumnos  se motiven. 
- La maduración psicológica: Es importante saber cómo ayudar a aprender 
dependiendo de la edad del alumno. 
- La dificultad material: Otro factor que puede influir en el aprendizaje es lo 
material y esto es muy importante porque muchas veces depende de dinero para 
que tengan todos los materiales, de otra forma se atrasarían y no aprenderían 
correctamente. 
- La actitud dinámica y activa: Es más fácil aprender en una clase dinámica, con 
juegos y preguntas que ayuden a entender mejor el tema, pero claro, que el 
alumno esté en una actitud de aprender. 
- Estado de fatiga o descanso: Es muy importante que el alumno esté en 
condiciones de aprender, que quiere decir esto, que este descansando, haya 
dormido bien, para poner la atención debida en la clase. 
- Capacidad intelectual: Esta capacidad es diferente en cada  una de las personas, 





- Distribución del tiempo para aprender: La distribución del tiempo es muy 
importante para que la mente siempre este activa para aprender. 
2.2.2.3. Característica del aprendizaje 
- Cambio de comportamiento: Este cambio se refiere tanto a las conductas que 
modifican, como a las que se adquieren por primera vez. Se debe tener en cuenta 
que los cambios son relativamente estables cuando nos referimos a los 
aprendizajes guardados en la memoria a lo largo plazo (su permanencia dependerá 
del grado de uso que se le da para luego afianzarse). 
- Se da a través de la experiencia: Es decir que los  cambios  de comportamiento 
son producto de la práctica o entrenamiento. 
- Implica interacción Sujeto – Ambiente: La interacción diaria del hombre con su 
entorno determinan el aprendizaje. 
- Relacionado con el cerebro: Una adecuada conexión  neuronal posibilitan la 
adquisición de un número ilimitado de aprendizaje. 
- Es un proceso acumulativo: Se basa en lo que los aprendices ya conocen y saben 
hacer, y en la posibilidad que estos tienen de filtrar y seleccionar la información 
que consideren  relevante  en el medio para redimensionar su conjunto propio de 
habilidades. 
- Es autorregulado: Indicando con esto que el aprendiz es consciente de su propia 
manera  de “conocer”, el aprendizaje adquiere una dimensión metacognitiva  y en 
consecuencia, menos  dependiente  de esquemas e instrucciones  “educativas” 
exógenas. 
- Se dirige  a alcanzar metas: El aprendiz tiene una conciencia clara de los  logros  




- Requiere colaboración: No es exclusivamente una actividad mental, sino que 
comprende la interacción  con el medio ambiente social y natural. 
- Es individualmente diferente: Los estudiantes varían entre unos y otros. Esto 
plantea un serio cuestionamiento al esquema tradicional de la escuela que 
desconoce las diferencias entre los alumnos y asume que todos tienen las mismas 
aptitudes, inclinaciones, contextos, concepciones, estilos cognitivos, etc. 
2.2.2.4. Aprendizaje como proceso 
Asimismo, Dibut  (2002) menciona: El aprendizaje es el proceso de formación de 
circuitos nerviosos relativamente permanentes a través de la actividad simultánea de los 
elementos del circuito que va a establecerse; tal actividad se refiere a un cambio en la 
naturaleza de las estructuras de la célula, a través del crecimiento, de tal manera que se 
facilite la activación del circuito entero cuando un elemento componente es excitado o 
activado (p.13). 
El aprendizaje es un proceso que lleva a cabo el sujeto que aprende cuando interactúa 
con el objeto y lo relaciona con sus experiencias previas, aprovechando su capacidad de 
conocer para reestructurar sus esquemas mentales, enriqueciéndolos con la incorporación 
de un nuevo material que pasa a formar parte del sujeto que conoce. El aprendizaje es el 
proceso permanente de transformación de la información y la experiencia en conocimiento, 
habilidades, comportamientos y actitudes. 
Los procesos de aprendizaje deben ser cada vez más permanentes y los conocimientos 





Durante los primeros años de vida, el aprendizaje es un proceso relativamente 
automático, con poca participación de la voluntad, pero posteriormente el componente 
voluntario adquiere mayor importancia, especialmente cuando se requiere aprender 
destrezas complejas como leer, a calcular, y a manejar conceptos cada vez más abstractos. 
Por otra parte, el rendimiento y el éxito académico requieren de un alto grado de 
adhesión a los fines, los medios y valores de la institución educativa y sabemos que 
muchos estudiantes no lo presentan. También se sabe que sería estupendo que todos los 
estudiantes tuvieran una gran motivación por aprender y que participaran activamente del 
trabajo y actividad académica, lo que tampoco ocurre en muchos casos. 
Respecto a los procesos de aprendizaje, existe consenso entre los teóricos respecto a 
que el aprendizaje es un proceso biopsicosocial a través del cual el sujeto modifica su 
comportamiento y desarrolla o adquiere nuevas formas de actuación. El nuevo 
conocimiento así generado se incorpora al modelo mental del individuo, modificando sus 
reglas de decisión (Bandura, 1977, p.23). 
En este mismo orden de ideas, Kolb (1995), propone “un ciclo de aprendizaje que 
parte del hacer” (p. 24); es decir, de la acción humana, siguiendo luego una reflexión 
acerca de las circunstancias y el resultado de la acción, se abstraen sus principales 
características o significados compartidos para crear el nuevo conocimiento y, si se toma 
una nueva disposición que modifica la acción original, se ha logrado el aprendizaje al 
mostrar una nueva conducta propicia a la adaptación dirigida hacia el nuevo objetivo. Al 
respecto, Kolb (1995), sostiene que “el aprendizaje es un proceso cíclico” (p. 25), 










Figura 1. Kolb, 1995. 
a. Proceso del aprendizaje 
De acuerdo a esto, Kolb (1995) explica que “donde se gana experiencia al hacer; 
reflexionar al meditar, y pensar al intentar entender esa experiencia por medio del análisis 
y la conceptualización; entonces, se elige, tomando una decisión respecto al paso siguiente 
y luego el ciclo se repite” (p. 27). 
2.2.2.5. Aprendizaje conceptual 
Según  el Ministerio de Educación (2002): El aprendizaje conceptual es el concepto de 
una idea de características comunes a varios objetos o acontecimientos. De modo que el 
aprendizaje conceptual involucra el reconocer y asociar características comunes. El 
aprendizaje se presenta en una situación ambiental que desafía la inteligencia del aprendiz 
impulsándolo a resolver problemas y a lograr transferencia de lo aprendido, se puede 
conocer de manera progresiva en tres etapas de maduración, desarrollo intelectual, por las 
cuales pasa el individuo, los cuales denominan de modo psicológicos de conocer: modo 
enativo, modo icónico y modo simbólico, que se corresponden con las etapas del desarrollo 





Estas etapas son acumulativas de tal forma que cada etapa que es superada perdura 
toda la vida como forma de aprendizaje la postura que mantiene Bruner sobre los 
problemas de la educación se puede resumir así: si quieres saber cómo aprenden los 
alumnos en el aula, defienden que la posibilidad de que los niños vayan más allá del 
aprendizaje por condicionamiento. Bruner decía que el niño desarrolla su inteligencia poco 
a poco en un sistema de evolución, denominando primero los aspectos más simples del 
aprendizaje para poder pasar después a los más complejos. Lo más importante en la 
enseñanza de conceptos básicos es que se ayuda a los niños a pasar progresivamente, de un 
pensamiento concreto a un estado de representación conceptual y simbólica que este más 
adecuado con el crecimiento de su pensamiento.  
2.2.2.6. Aprendizaje procedimental 
 Según  el Ministerio de Educación (2002):   El aprendizaje procedimental se refiere a 
la adquisición y/o mejora de nuestras habilidades, a través de la ejercitación reflexiva en 
diversas técnicas, destrezas y/o estrategias para hacer cosas concretas. 
Se trata de determinadas formas de actuar cuya principal característica es que se 
realizan de forma ordenada: " Implican secuencias de habilidades o destrezas más 
complejas y encadenadas que un simple hábito de conducta". 
El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y, finalmente, 
aplicar una información que nos ha sido «enseñada», es decir, cuando aprendemos nos 
adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan. El aprendizaje requiere un 
cambio relativamente estable de la conducta del individuo. Este cambio es producido tras 





2.2.2.7. Aprendizaje actitudinal 
Según  el Ministerio de Educación (2002):   Actitudinal, relativo a los valores 
relacionados con un tipo de conducta (laboriosidad, honestidad, responsabilidad, etc.) que 
se justifica por una serie de finalidades (paz, igualdad, libertad, etc.). Son predisposiciones 
en relación a un objeto, situación, hecho, persona o idea (actitud participativa, de iniciativa, 
de encontrar un consenso, etc.) y, por último, a las normas entendidas como prescripciones 
para actuar de una determinada manera en situaciones específicas. 
2.2.2.8. Requisitos del aprendizaje 
Al respecto Ausubel (1983) dice: El alumno debe manifestar, una disposición para 
relacionar sustancial y no arbitrariamente el nuevo material con su estructura cognoscitiva, 
como que el material que se aprende es potencialmente significativo para él, es decir, 
relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria (p. 154). 
Los  requisitos que propone el autor, son: 
1. Significatividad lógica del material: el material que presenta el maestro al 
estudiante debe estar organizado, para que se dé una construcción de 
conocimientos. 
2. Significatividad psicológica del material: que el alumno conecte el nuevo 
conocimiento con los previos y que los comprenda. También debe poseer una 
memoria de largo plazo, porque de lo contrario se le olvidará todo en poco 
tiempo. 
3. Actitud favorable del alumno: ya que el aprendizaje no puede darse si el alumno 
no quiere. Este es un componente de disposiciones emocionales y actitudinales, en 




Lo anterior presupone, que el material sea potencialmente significativo, esto implica 
que el material de aprendizaje pueda relacionarse de manera no arbitraria y sustancial(no al 
pie de la letra) con la estructura cognitiva específica del estudiante, la misma que debe 
poseer significado lógico, es decir, ser relacionable de forma intencional y sustancial con 
las ideas correspondientes y pertinentes que se hallan disponibles en la estructura cognitiva 
del alumno, este significado, se refiere a las características inherentes del material que será 
aprendido y a su naturaleza. 
2.2.2.9. Estrategia e aprendizaje 
La investigación de estrategias de enseñanza ha abordado aspectos como los 
siguientes: diseño y empleo de objetivos e intenciones de enseñanza, preguntas insertadas, 
ilustraciones, modos de respuesta, organizadores anticipados, redes semánticas, mapas 
conceptuales y esquemas de estructuración de textos, entre otros (Díaz y Hernández, 
1999). 
Según Genovard (1990), citado por Monereo (1990), dice: “las estrategias de 
aprendizaje ponen de manifiesto la implicación en la enseñanza de los diferentes tipos de 
pensamiento y estrategias metacognitivas” (p. 25). 
Se entiende por estrategias de aprendizaje el conjunto de actividades, técnicas y 
medios que se planifican de acuerdo con los objetivos que persiguen, la naturaleza de las 
áreas o del objeto de estudio con el propósito de hacer más efectivo el proceso de 
aprendizaje.  
A continuación, recogiendo la opinión de algunos autores, especialmente de  Pozo 




al alumno a elaborar y organizar los contenidos para que resulte más fácil procesar la 
información. Éstas son las estrategias de ensayo, elaboración y organización: 
- Las estrategias de ensayo implican la repetición activa (oral o escrita) de los 
contenidos. Pueden utilizarse las siguientes técnicas: repetir términos en voz alta, 
utilizar reglas mnemotécnicas, copiar, tomar notas literales, subrayar. 
- Las estrategias de elaboración implican la conexión entre lo nuevo y lo ya 
conocido. Las técnicas que pueden utilizarse son: parafrasear, resumir, proponer 
analogías, tomar notas no literales, responder preguntas, describir cómo se 
relaciona la información nueva con el conocimiento existente 
- Las estrategias de organización permiten agrupar la información para que sea más 
fácil recordarla. Éstas implican imponer una estructura al contenido del 
aprendizaje, dividiéndolo en partes e identificando relaciones y jerarquías. Pueden 
utilizarse las siguientes técnicas: resumir un texto, realizar un esquema, organizar 
un cuadro sinóptico, elaborar una red semántica, un mapa conceptual, etc.  
Algunos autores relacionan las estrategias de aprendizaje con un tipo determinado de 
aprendizaje. Ya sea por asociación o por reestructuración. Por ejemplo, las estrategias de 
ensayo están más vinculadas a un aprendizaje de tipo asociativo, y las de elaboración y 
organización se relacionan y se promueven con un tipo de aprendizaje por reestructuración.  
La cuarta estrategia está destinada a controlar la actividad mental del alumno para 
dirigir el aprendizaje, y son las llamadas estrategias de control de la comprensión o 
estrategias metacognitivas. Estas estrategias están fuertemente vinculadas con la 
metacognición, porque implican tener conciencia de lo que se está tratando de lograr, de 




acciones al objetivo que se busca. Dentro de este tipo de estrategias se encuentran las de 
planificación, regulación, dirección y supervisión, y las de evaluación.  
La quinta estrategia funciona como apoyo al aprendizaje para que éste se produzca en 
las mejores condiciones posibles. Son las conocidas como estrategias de apoyo o afectivas. 
El propósito fundamental de este tipo de estrategias es incrementar la eficacia del 
aprendizaje y mejorando las condiciones en las que se produce. Esto implica: establecer y 
mantener la motivación, enfocar la atención, mantener la concentración, manejar la 
ansiedad, manejar el tiempo de manera efectiva, etcétera. 
2.3. Definición de términos básicos 
Aprendizaje Es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, actitudes o valores, a través 
del estudio, la experiencia o la enseñanza; dicho proceso origina un cambio persistente, 
medible y específico en el comportamiento de un individuo y, según algunas teorías, hace 
que el mismo formule un constructo mental nuevo o que revise uno previo 
(conocimientos conceptuales como actitudes o valores). 
Aprendizaje SignificativoEl alumno relaciona  de manera no arbitraria y sustancial a nueva 
información  con los conocimientos y experiencias  previas y familiares que ya posee en 
su estructura  de conocimiento. 
Aprendizaje Constructivista El aprendizaje se concibe como una construcción  de los 
saberes socios culturales  y se facilita por la mediación  e interacción  con otros. 
Aprendizaje por recepción El aprendizaje por recepción, en sus formas más complejas y 
verbales, surge en etapas avanzadas del desarrollo intelectual del sujeto y se constituye 




Aprendizaje por descubrimiento El aprendizaje por descubrimiento es aquel   que se 
produce cuando: el alumno reiteradamente descubre nuevos hechos, forma conceptos, 
infiere relaciones, genera productos originales. 
Estilo de aprendizaje Son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiológicos, que sirven como 
indicadores relativamente estables, de cómo los docentes perciben, interaccionan y 
responden a sus ambientes de aprendizaje 
Habilidades cognitivas Las habilidades cognitivas son un conjunto de operaciones 
mentales cuyo objetivo es que el alumno integre la información adquirida básicamente 
a través de los sentidos, en una estructura de conocimiento que tenga sentido para él.  
Conocimientos previos. Son todos los saberes acumulados por el individuo, hasta antes de 
iniciar el proceso de aprendizaje. Está constituido por el cúmulo de conceptos, 
habilidades y destrezas, actitudes que el sujeto muestra como aprendizajes anteriores.  
Conflicto cognitivo. Es un proceso permanente que se inicia con la puesta en cuestión de 
los saberes previos, son los momentos en los cuales los conocimientos previos o los 
nuevos son problematizados, puestos en duda, con el fin de activar el aprendizaje, 
generar una actitud general del ¿PORQUÉ? de las cosas.  
Personal Social Área que tiene como propósito continuar en los niños y las niñas el 
desarrollo del conocimiento de si mismo y de los demás a partir de la toma de 
conciencia de sus características y capacidades personales y de las relaciones con su 
medio social. 
Metodologia Conjunto de procedimientos adecuados para alcanzar un fin determinado y 




Juego – Trabajo Es una actividad propia y exclusiva del jardín de Infantes que tiene un 
periodo de duración con el fin de lograr objetivos. 
El Juego Simbólico: El juego simbólico es un tipo de juego que tiene la virtud de encerrar 
en su naturaleza la puesta en ejercicio de diversas dimensiones de la experiencia del 
niño al mismo tiempo. Establece la capacidad de transformar objetos para crear 
situaciones y mundos imaginarios, basados en la experiencia, la imaginación y la 
historia de nuestra vida. Es el juego del “como si” o del “decía que”. 
El juego simbólico  admite el logro de una capacidad muy especializada del 
pensamiento: sustituir una realidad ausente por un objeto (símbolo o signo) que la evoca y 
la representa mentalmente. En otras palabras, se trata de transformar un objeto para 
representar una realidad ausente con éste. 
Juego: El juego es una actividad espontánea inherente y placentera en el niño el cual 
recrea y transforma la realidad, trayendo su experiencia interna y la hace dialogar con 
el  mundo exterior en el cual participa. 
El Juego libre: Es una actividad que  no recae bajo el control de planificación o influencia 
del adulto. El juego libre no tiene un fin instrumental no se hace para alcanzar una 
meta determinada sino un fin en sí mismo para apoyar el desarrollo y aprendizaje de 
los niños. 
El  Juego libre en los sectores  Es una  actividad espontánea y personal que nace del  
mundo interior del niño y lo compromete, a  crear su propia creación  se realizan en un  
aula  de clases de la edad preescolar en el cual los sectores se encuentran equipados 




El juego es de naturaleza  no literal el juego se ubica en este tipo de las experiencias 
llamadas ``como si`` por ejemplo, una niña de tres años juega con una  muñeca como si 
































Capítulo III.  
Hipótesis y variables 
3.1. Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis general 
Hg. El  Juego -Trabajo del uso del juego como estrategia metodológica en el incide 
positivamente de aprendizaje del Área Personal social de la Institución Educativa 209 
de Chincho - UGEL 06. 
3.1.2. Hipótesis especificas 
He. 1. El juego como  como estrategia metodológica incide positivamente en el  
aprendizaje conceptual del área personal social en los niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011. 
He. 2. El  juego trabajo como estrategia metodológica incide positivamente en el  
aprendizaje procedimental del área personal social en los niños de 5 años de la 






He. 3. El  juego trabajo como estrategia metodológica incide positivamente en el  
aprendizaje actitudinal  del área personal social en los niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de Chincho que pertenece a la UGEL 06 en el periodo 2011. 
3.2. Variables 
3.2.1. Variable independiente 
- El Juego como estrategia metodológica 
Definición conceptual. Es una actividad propia y exclusiva del jardín de infantes que 
tiene un periodo de duración, es espontánea, placentera y creativa cuyo objetivo es cumplir 
una meta o producto a lograr. 
 
3.2.2 Variable dependiente 
- El Aprendizaje 
Definición conceptual. Es el proceso de adquirir conocimiento, habilidades, actitudes 
o valores, a través del estudio, la experiencia o la enseñanza; dicho proceso origina un 
cambio persistente, medible y específico en el comportamiento de un individuo y, según 
algunas teorías, hace que el mismo formule un constructo mental nuevo o que revise uno 
previo (conocimientos conceptuales como actitudes o valores). 
3.2.3 Variable interviniente  
- Área Personal 
Definición conceptual. Área del segundo ciclo de Educación Inicial que tiene como 





3.3. Operacionalización de variables  
Tabla 1.  
Operacionalización de las variables 
Variables Dimensiones Indicadores 
 
 




Dramatización  * Juego de Roles 
* Representación de personajes 
Juego de letras y 
palabras móviles 
* Reconocimiento de letras 
* Habilidad para formar palabras 
 Juego de 
sedación y 
clasificación 
* Habilidad para armar rompecabezas 










* Identificación de si mismo 
* Conocimiento de roles 
* Descripción de características 
Aspecto 
Procedimental 
* Apareamiento de tarjetas 
* Construcción con bloques lógicos 
* Habilidad para armar rompecabezas 
Aspecto   
Actitudinal 
* Interacción con los demás 
* Capacidad para respetar turnos 












Capítulo IV.  
Metodología 
4.1. Enfoque de la investigación 
El enfoque de la investigación fue cuantitativo.  
Hernández, et al (2010: 4) señala que el enfoque cuantitativo consiste en un conjunto 
de procesos, ósea es secuencial y probatorio. Cada etapa precede a la siguiente y no 
podemos “brincar o eludir” pasos, el orden es riguroso, aunque, desde luego, podemos 
redefinir alguna fase. Parte de una idea, que va acotándose y, una vez delimitada, se 
derivan objetivos y preguntas de investigación, se revisa la literatura y se construye un 
marco o una perspectiva teórica. De las preguntas se establecen hipótesis y determinan 
variables; se desarrolla un plan para probarlas (diseño); se miden las variables en un 
determinado contexto; se analizan las mediciones obtenidas (con frecuencia utilizando 
métodos estadísticos), y se establece una serie de conclusiones respecto de la(s) hipótesis. 
Se tomó el enfoque cuantitativo porque se obtuvo la recolección de datos para conocer 
o medir el fenómeno en estudio y encontrar soluciones para la misma; la cual se lleva a 




Para que una investigación sea creíble y aceptada por otros investigadores, debe 
demostrarse que se siguieron tales procedimientos. Como en este enfoque se pretende 
medir, los fenómenos estudiados deben poder observarse o referirse en el “mundo real”. 
Hernández, et al (2010, p. 5). 
4.2. Tipo de investigación 
El tipo de investigación utilizado fue aplicada y experimental. Según Sánchez y Reyes 
(2006, p. 37) en la investigación aplicada se busca conocer para hacer, para actuar, para 
construir, para modificar; le preocupa la aplicación inmediata sobre la realidad 
circunstancial antes que el desarrollo de un conocimiento de valor universal. La cual es la 
utilización de los conocimientos en la práctica, para aplicarlos, en la mayoría de los casos, 
en provecho de la sociedad.  Es un procedimiento más complejo con respecto a la 
investigación descriptiva, que consiste fundamentalmente en establecer la comparación de 
variables entre grupos de estudio y de control. Además, se refiere a la proposición de 
hipótesis que el investigador trata de probar o invalidar. 
Esta investigación fue de tipo experimental .Esto significa que luego de  aplicar el 
experimento se observó los cambios producidos en la variable dependiente. Según Castro 
Cuba (1999) de manera General, estos diseños  se emplean en situaciones de  las cuales  es 
difícil o  casi  imposible  el  control   experimental  riguroso. Una de estas situaciones es 
precisamente el ambiente en el cual se desarrolla la educación y el fenómeno social en 
general, Así, observamos que en la investigación educacional, el investigador no puede 
realizar el control total sobre las condiciones experimentales ni tiene capacidad de 





4.3. Método  de la  investigación 
El método de investigación fue hipotético deductivo, es cual es un método que se 
inicia con la observación de fenómenos generales con el propósito de señalar las verdades 
particulares contenidas explícitamente en una situación general. Según Bernal (2006, p. 
56), el método hipotético deductivo, es un procedimiento que parte de aseveraciones en 
calidad de hipótesis y busca refutar o falsear tales hipótesis, deduciendo de ellas 
conclusiones que deben confrontarse con los hechos. 
4.4. Diseño de investigación 
El tipo de diseño que se usó para la investigación se inscribe en los lineamientos del 
diseño con pretest y postest  y grupos intactos. Esta investigación corresponde al diseño 
cuasiexperimental, porque los sujetos de estudio no fueron asignados en forma aleatoria, si 
no de forma intencional. Según Hernández, R.; Baptista, P. y Fernández, C. (2010. p. 320). 
En los diseños cuasiexperimentales los sujetos no son asignados al azar  los grupos ni 
emparejados, si no dichos grupos ya estaban formados antes del experimento, son grupos 
intactos. 
Este diseño consiste que una vez que se dispone de dos grupos se debe evaluar en la 
variable dependiente, luego a uno de ellos se aplica el tratamiento experimental y el otro 
sigue con las tareas rutinarias. 
Esquema: 
Pre test Grupo 
experimental 
Post test 
G.E             01 X 02 






GE  = Grupo experimental                      
GC  = Grupo de control 
O1  = Observación pre-intervención        
 O2  = Observación post-intervención 
X  = Interviniente. 
4.5.  Población y muestra 
4.5.1. Población  
La población de una investigación, se define como un conjunto grande y completo de 
individuos, elementos o unidades que presentan características comunes y observables. Es en este 
sentido y para los efectos del presente trabajo estuvo constituida por 20 alumnos de 5 años de la 
Institución Educativa Inicial 209 de Chincho UGEL 06.  
4.5.2 Muestra 
 La muestra fue el subconjunto de la población, cuyos elementos constitutivos 
resultan de un procedimiento elaborado casi siempre de manera deliberada a fin de estudiar 
las características de la población.  
La muestra comprendió a toda la población organizada en las secciones “A” y “B” del 
3º Grado de Educación Primaria de la referida Institución Educativa. Grupo control 10 
estudiantes y grupo control 10 estudiantes, total 20 estudiantes (muestra censal). 





La muestra descansa en el principio de que las partes representan al todo y por tal 
refleja las características que definen la población de la cual fue extraída, lo cual indica que 
es representativa. El tamaño de la muestra fue obtenida a través de la siguiente fórmula: 
Fórmula: 
                    Z
2
 p q N 
                   Ne
2
  + Z
2
 p q 
Donde:  
n = Tamaño de la muestra. 
Z = Nivel de confianza. 
p = Variabilidad positiva. 
q = Variabilidad negativa. 
N = Tamaño de la población. 
e = Precisión o error. 
Dónde: 
n = ¿?  
Z = 1.96 
p = 0.50 
q = 0.50 
N = 679  







4.6. Técnicas e instrumentos de recolección de información 
Valderrama S. y León L. (2009) define que las técnicas viene a ser un conjunto de 
herramientas que emplea el investigador con la finalidad de obtener, procesar, conservar y 
comunicar los datos que servirán para medir los indicadores, las dimensiones, las variables 
y de esta manera contrastar la verdad o falsedad de la hipótesis. 
Sobre la fundamentación descrita, para la presente investigación se estableció las 
técnicas y sus respectivas herramientas en la siguiente forma: 
Consiste en recopilar toda clase de información teórica – científica, de las cuales nos 
servimos para armar nuestro marco teórico y saber orientar con eficacia nuestra 
investigación. En la presente investigación se utilizó la técnica de la encuesta.  
La encuesta. 
Es una técnica que permite la obtención de datos e información suministrada por un 
grupo de personas, sobre si mismos o con relación a un tema o asunto particular, que 
interesa a la investigación planteada. Esta técnica posibilita la recolección de datos sobre 
opiniones, actitudes, criterios, expectativas, etc. De los individuos y que permite cubrir a 
sectores amplios del universo dado, para una investigación determinada. 
La forma escrita de la técnica de la encuesta se materializa a través de: cuestionarios, 
pruebas, test y escalas. Peñaloza, (2005). 
Test 
Se refiere a los instrumentos de recolección de datos vinculados con las estimaciones 
sobre el desempeño, rendimiento y/o ejecución. Su característica fundamental alude a que 




dudas respecto a su corrección o incorrección. Peñaloza, (2005). Es un instrumento de 
evaluación que permite la comprobación de los objetivos trazados en la investigación 
contrastándose así la hipótesis formulada a través del tratamiento de sus resultados. 
Pre test: es el componente de evaluación que se aplicó a los dos grupos: control y 
experimental, con la finalidad de medir, El juego como  como estrategia metodológica y su 
incidencia en el nivel de aprendizaje del área personal social en niños de 5 años de la 
Institución Educativa Inicial 209 UGEL 06. 
Post test: este instrumento presenta características similares al pre – test, se aplicó a los dos 
grupos: control y experimental, después de aplicado Programa  (solo grupo experimental) en la El 
juego como  como estrategia metodológica y su incidencia en el nivel de aprendizaje del 
área personal social en niños de 5 años de la Institución Educativa Inicial 209 UGEL 06. 
Técnicas 
La técnica adoptada  para la presente investigación es la observación documenta, que opinión 
de Valderrama S. y León L. (2009) este tipo de observaciones o datos está contenido en escritos de 
diversos tipos. 
Instrumento 
El instrumento que corresponde a esta técnica es la Ficha de observación, adoptado de la 
propuesta del Ministerio de Educación, que viene siendo empleado en la evaluación del desempeño 
docente, cuya denominación es “Evaluación del Desempeño Docente”. (Ver anexo). 
Ficha técnica de los instrumentos 
En relación a la naturaleza de nuestro trabajo de investigación se utilizaron las 





Técnica Instrumentos Datos que se observarán 
Observación Fichas de 
Observación 
Nos permitirá ver los 
grados de influencia de 
los juegos educativos en 
el proceso de 
socialización de los 
alumnos al aplicar las test 
de encuestas, donde se va 
a observar que juegos 
educativos predominan.  
Entrevista Guía de Entrevista 
Docente 
Permitirá recabar datos 
para la investigación, 
mediante la entrevista 
(guia aplicada a los 
docentes, en la medida de 
participación directa del 
problema general. 
Cuestionario  Test de encuesta 
de desarrollo 
emocional 
 Test de encuesta 
de desarrollo 
cognitivo. 
Nos permitirá recoger la 
información de los niveles 
de influencia de los 
juegos educativos en el 
proceso de socialización 
de los alumnos al aplicar 
el test de desarrollo 







4.7. Tratamiento estadístico  
En primera instancia en el presente trabajo de investigación se raizará la codificación y 
se creará una base de datos  con el programa de estadístico SPSS  22  última versión, las 
técnicas del análisis estadístico para realizar la confiabilidad,  la normalidad y  el contraste 
de hipótesis. 
Se validó los instrumentos con este paquete estadístico. Para la prueba de hipótesis, el 
efecto de la variable (independiente) sobre  la variable (dependiente) así como la 
confiablidad del instrumento  se utilizaran respectivamente las fórmulas de t de Student  o 
wilconson y   kuder Richardson 20. 


















 Tc    :   “t” calculado 
1X  :   Promedio del primer grupo 
2X :   Promedio del segundo grupo 
2
1S  : Varianza del primer grupo 
2
2S  : Varianza del segundo grupo. 
n   :  Tamaño de la muestra del primer grupo 




 Varianza del total de  las cuentas de la prueba 
p = Proporción de respuestas correctas 
q  = Proporción de  respuestas incorrectas 

























4.8. Procedimiento  
Se procedió a validar los instrumentos; luego se realizó la confiablidad  con la fórmula 
estadística Kuder Richardson 20;  para tal efecto se utilizó el programa estadístico Excel 
última versión; para ello se tomó una muestra piloto a 12 estudiantes (resultando 
confiable).  En seguida se aplicó el instrumento a toda la muestra; con los  datos obtenidos 
se realizó la prueba de normalidad mediante el estadístico Shapiro Wilk (n<50) para 
demostrar si los datos provienen de una distribución normal o una libre distribución. Luego 
se procedió a realizar el análisis estadístico para el Pretest y Postest de los grupos control y 
experimental. En seguida se demostró las hipótesis respectivas con el estadístico de T- 
Student, para muestras independientes y relacionadas. Para tal efecto se utilizó el programa 
estadístico SPSS última versión.  
Antes de empezar con el tratamiento se tomó  una prueba inicial (Pretest) a ambos 
grupos para determinar el nivel  en que se encontraban  los estudiantes, luego se  realizó el 
experimento con varias sesiones educativas (ver anexos). Finalmente una vez terminado el 
tratamiento con el programa se tomó otra prueba (Postest) a ambos grupos para determinar 
la influencia significativa  del  programa en los estudiantes del grupo experimental y 















Capítulo IV.  
Resultados 
5.1. Validación y confiabilidad  de los instrumentos 
5.1.1. Validez  
Al respecto Sánchez (2006) manifiesta que: “un instrumento tiene validez de 
contenido cuando los ítemes que lo integran constituyen una muestra representativa de los 
indicadores de la propiedad que mide” (p. 154). Es decir se espera que el test sea un 
adecuado muestreo del contenido  que se examina. 
Por lo cual, este procedimiento se realizó a través de la evaluación de juicio de 
expertos  (5),  para lo cual recurrimos a la opinión de docentes de reconocida trayectoria  
en la Cátedra de Posgrado. Los cuales determinaron la adecuación muestral de los ítems de 
los instrumentos. A ellos se les entrego la matriz de consistencia, la prueba de 
conocimiento para medir  el nivel de logro de aprendizaje de matemáticas y la ficha de 
validación donde se determinaron: la correspondencia de los criterios, objetivos e ítems, 
calidad técnica de representatividad y la calidad del lenguaje. Sobre la base del 




estrecha relación entre los criterios y objetivos del estudio y los ítems constitutivos de la 
prueba de conocimiento. Asimismo, emitieron los resultados que se muestran en la tabla 
siguiente: 
Tabla 2.  
Nivel de validez de los instrumentos aplicados 
  Aprendizaje 
Puntaje % 
1. Dr. Montalvo Fritas, Willner  810 90 
2. Dr. Esteban Nieto Nicodemos  865 95 
3. Dr. Rubén Flores Rosas  865 95 
4. Dr. Adler Canduelas Sabrera  810 90 
5. Dr. Salomón Bernal Villegas  810 90 
Promedio de valoración 4160 92.0 
 Fuente: Instrumentos de opinión de expertos 
Los valores resultantes después de tabular la calificación emitida por los expertos, a 
nivel de la ficha de observación sobre el nivel de aprendizaje sobre personal social para 
determinar el nivel de validez, fueron comprendidos mediante el siguiente cuadro. 
Tabla 3.  
Valores de los niveles de validez 
Valores Niveles de validez 
91 - 100 Excelente 
81 – 90 Muy bueno 
71 – 80 Bueno 
61 – 70 Regular 
51 – 60 Deficiente 




Dada la validez de los instrumentos por juicio de expertos, para la ficha de 
observación sobre el nivel de aprendizaje sobre personal social se obtuvo un valor de 92%, 
por lo cual podemos deducir que el instrumento tiene  una excelente validez. 
5.1.2. Confiabilidad de los instrumentos 
Al respecto Valderrama (2013) manifiesta que: “un instrumento es confiable o fiable si 
produce resultados consistentes cuando se aplica en diferentes ocasiones” (p. 215). 
Por su parte Carrasco (2006) define la confiabilidad como: “la cualidad y propiedad de 
un instrumento de medición, que le permite obtener los mismo resultados, al aplicarse una 
o más veces a la misma persona o grupo de personas en diferentes periodos de tiempo” (p. 
339). 
De lo expuesto podemos definir la confiabilidad como el proceso de mediante el cual, 
el investigador se encarga de establecer que el instrumento sea confiable o fiable, es decir 
que cuando es aplicado en ocasiones diferentes y/o repetidas proporcione resultados 
similares. Aspecto que nos dará una medida que se considere aceptable acerca de su 
consistencia interna.  
Confiabilidad por el método de consistencia interna 
Carrasco (2006) manifiesta que: “la consistencia interna de un instrumento de  
medición se refiere al grado de relación y conexión de contenido y método que tienen cada 
uno de los ítems que forman parte del cuestionario” (p. 343). 
Por otro lado Muñiz (2003) afirma que: “es función directa de las covarianzas entre los 




En este caso, para el cálculo de la confiabilidad por el método de consistencia interna, 
se partió de la premisa de que si el cuestionario tiene preguntas con respuesta dicotómica, 
como en este caso; se utiliza el coeficiente de Kuder Richardson. 
Para lo cual se siguieron los siguientes pasos 
a. Para determinar  el grado de confiabilidad para la prueba de conocimiento por el 
método de consistencia interna. Primero se determinó una muestra piloto de 20 
personas. Posteriormente se aplicó el instrumento, para determinar el grado de 
confiabilidad. 
b. Luego, se estimó el coeficiente de confiabilidad para la prueba de conocimiento, 
por el método de consistencia interna, el cual consiste en hallar la varianza de 
cada pregunta, en este caso se halló las varianza de las preguntas, según el 
instrumento. 
c. Posteriormente se suman los valores obtenidos, se halla la varianza total y se 
establece el nivel de confiabilidad existente. Para lo cual se utilizó el coeficiente 






       K   =   Número de preguntas 
       p   =   Porcentaje de personas que responden acertadamente 
       q   =   Porcentaje de personas que responden incorrectamente 
       S 
2




Tabla 4.  
Nivel de confiabilidad de las variables de estudio 
Variable evaluada Confiabilidad 
Aprendizaje 0,91 
 
Los valores encontrados después de la aplicación de la prueba de conocimiento sobre 
el nivel de logro de aprendizaje de personal social al grupo piloto, para determinar el nivel 
de confiabilidad, pueden ser comprendidos mediante la siguiente tabla. 
Tabla 5.  
Valores de los niveles de confiabilidad 
Valores Nivel de confiabilidad 
0,53 a menos Confiabilidad nula 
0,54 a 0,59 Confiabilidad baja 
0,60 a 0,65 Confiable 
0,66 a 0,71 Muy confiable 
0,72 a 0,99 Excelente confiabilidad 
1,0 Confiabilidad perfecta 
Fuente: (Mejía,  2005, p. 29). 
Dado que en la aplicación de la prueba de conocimiento al grupo piloto y cuyo 
resultado es de  0,91, y comparando dicho valor con la presente tabla, podemos deducir 








5.2. Presentación  y análisis de los resultados  
5.2.1. Nivel descriptivo  
5.2.1.1. Aplicación y análisis de la Pre prueba  (pretest) 
La muestra de estudio estuvo conformada por dos grupos: uno experimental de 10 
estudiantes,  y el grupo control de 10 estudiantes  pertenecientes al nivel inicial. Ambos 
grupos ya estaban formados en la institución educativa objeto de estudio (Grupos intactos). 
Al inicio del desarrollo del experimento, a los dos grupos se les aplicó la prepueba 
(pretest) para determinar el nivel de aprendizaje. Posteriormente se entrenó al grupo 
experimental con El juego como  como estrategia metodológica, distribuidos en 16 
sesiones de aprendizaje con una duración de dos horas por cada sesión, mientras que al 
grupo de control no se les entreno con El juego como  como estrategia metodológica. Y 
por último, a los dos grupos se les aplico la Posprueba (Postest) para verificar el nivel 
aprendizaje. 
El empleo del diseño cuasiexperimental  con Pretest, ha tenido como finalidad 
determinar el nivel de aprendizaje de los estudiantes que participaron del experimento 
previo al inicio de las sesiones de aprendizaje con El juego como  como estrategia 
metodológica. Ya que fue necesario controlar algún tipo de distorsión que pudiera 
presentarse en los resultados finales por los participantes, y que estos pudieran conducir a 
interpretaciones no reales o conclusiones erróneas.  
Es así que se ha procedido a evaluar al grupo sometido al juego trabajo como 
estrategia metodológica (grupo experimental), y grupo control, cuyos resultados se han 
denominado Y1  y  Y3, respectivamente. La información obtenida en el pretest, se ha 




coherentemente la información y por tanto ser manejables y más sencillos de interpretar y 
operar. Para que esto sea posible se ha seguido con el procedimiento del manejo de la 
información teniendo en cuenta con los siguientes pasos:  
Tabla 6.  







n 10 10 
Promedio 8,80 8,20 
Desviación estándar 2,780 1,619 
Coeficiente de variación 31,5% 19,7% 
 
 
Figura 2. Comparación grupo experimental y grupo control a nivel del Pretest 
Según los resultados obtenidos (Tabla Nº 7), podemos evidenciar que existe un bajo 
nivel de aprendizaje del área de personal social  en ambos grupos.  
Después de haber obtenido los datos correspondientes al Pre test, los cuales son 




utilizó el estimador puntual de diferencia de medias para poder determinar si entre los 
grupos se pueden hallar indicios de diferencias significativas, previo al desarrollo del 
experimento, para esto se ha procedido de la siguiente manera: 












EE   
Reemplazando con la información que contiene el tabal Nº 7  en la fórmula 
mencionada se obtiene el siguiente resultado: 


















Reemplazando con la información de la diferencia de medias y el error estándar se 
obtiene: 
Tc   =  0,43 
Como podemos apreciar la T de student encontrada es 0,43 la T de la tabla con 18 
grados de libertad, con un nivel de significancia de 0,05 es 2,048, lo cual nos permite 
expresar que la T calculada es menor que la T de la tabla; Por lo tanto podemos afirmar 
que antes de la aplicación dEl juego como  como estrategia metodológica los estudiantes 
del grupo control y grupo experimental no mostraban diferencias significativas, lo cual se 
evidencia en los promedios obtenidos en el Pretest, lo que nos hace considerar que los 
grupos motivo del experimento han demostrado un nivel de logro aprendizaje similar, esto 




5.2.1.2. Aplicación y análisis de la Pos prueba (postest) 
Para el caso del Postest los procedimientos que se han seguido son similares al del 
Pretest, con la única diferencia que en esta parte el análisis que se ha desarrollado es a 
través del contraste de hipótesis, para lo cual se ha procedido de la siguiente manera. 
Tabla 6.  







n 10 10 
Promedio 18,90 14,60 
Desviación estándar 2,183 2.118 







Figura 3. Comparación grupo experimental y grupo control a nivel del Postest 
Según los resultados obtenidos (tabla Nº 8), podemos evidenciar que existe una mejora 
en cuanto al nivel de aprendizaje a nivel del grupo experimental. Asimismo; al observar en 
forma más detallada los valores de los estadígrafos descriptivos de los puntajes obtenidos, 




8), se puede observar que las medias del grupo experimental posprueba (18,90) y grupo 
control posprueba (14,60)  son numéricamente diferentes entre sí, diferencia a favor del 
grupo experimental en (4,3).  
Por lo cual podemos concluir que después de la aplicación dEl juego como  como 
estrategia metodológica, los niveles en que se expresa el aprendizaje, han mejorado en el 
grupo experimental en relación al grupo control.  
Comparación de estadísticos a nivel de Pretest y el Postest 
Tabla 7.  
Cuadro comparativo a nivel del grupo experimental y grupo control 




Control Pretest 8,20 1,619 19,7% 
Control Postest 14,60 2,118 14,5% 
Variación -6,4 - 0,499 - 5,2 
Exp. Pretest 8,80 2,780 31,5% 
Exp. Postest 18,90 2,183 11,5% 











Según se puede observar en la tabla 9, la variación de los estadígrafos de tendencia 
central del post test respecto al pretest del grupo experimental es muy superior respecto al 
grupo control, mientras que los estadígrafos de dispersión han descendido, siendo este 
descenso  más significativo en el grupo control. Estas variaciones nos indican que el nivel 
en que se expresa el aprendizaje en el grupo experimental ha mejorado respecto a la del 
grupo control. 
Tabla 8.  
Puntajes obtenidos según las características evaluadas en el nivel de aprendizaje dela rea 
personal social 
Grupo Conceptual Procedimental Actitudinal 
Experimental 89% 98% 96% 























Del Tabla 9, se puede observar que en los reactivos referidos a evaluar el nivel 
desarrollo de la competencia conceptual: los estudiantes del grupo experimental lograron 
desarrollar un 89%; mientras que el grupo control solo resolvió el 70%, existiendo una 
diferencia significativa entre ambos grupos. 
Respecto a las preguntas referidas a comprobar el nivel de desarrollo de la 
competencia actitudinal: Los estudiantes del grupo experimental resolvieron correctamente 
el 98%  de los ítems, mientras que el grupo control resolvió solo un 80%, siendo el nivel de 
logro inferior en relación al grupo experimental. 
De acuerdo a los reactivos referidos a evaluar el nivel de desarrollo logro de la 
competencia procedimental: Los estudiantes del grupo experimental resolvieron 
correctamente el 96% de las preguntas, mientras que el grupo control resolvió solamente el 
70% de las preguntas, observándose que la resolución de los reactivos referidos al nivel de 
desarrollo de autocontrol es inferior en el grupo experimental. 
En los resultados globales obtenidos por ambos grupos, los estudiantes del grupo 
experimental resolvieron con una efectividad del 95%,, mientras que el grupo control 
resolvió correctamente un 74%, resultado que nos induce a afirmar que la aplicación dEl 
juego como  como estrategia metodológica permitieron mejorar el nivel de logro de los 
aprendizajes en el  área personal social, lo cual se ve expresado a través de la evaluación 
del nivel de desarrollo de dicha variable evidenciado a nivel del grupo experimental, el 
cual es significativamente inferior en relación al del grupo control, tal como se resume en 






Asociación de Resultados del Pretest  y el Postest en Ambos Grupos 
Grupo experimental 
La diferencia que existe entre las calificaciones obtenidas en el pretest y el postest del 
grupo experimental ha sido bien marcada, tal como se muestra en el gráfico de cajas, en 
donde se observa que la media del postest es muy inferior, mientras que las medidas de 
dispersión sufren una pequeña dispersión. 
 
Figura 6. Comparación Pretest – GE, Postest - GE 
Grupo control 
La diferencia que existe entre los calificativos obtenidos en pretest y el postest del 
grupo control, tienen una varianza no muy marcada, tal como lo muestra la gráfica de 
cajas, donde se observa que la media del postest, es ligeramente superior, mientras que la 





  Figura 7. Comparación Prestest y Postest grupo control 
5.2.2. Nivel inferencial 
5.2.2.1. Prueba estadística para la determinación de la normalidad 
Para el análisis de los resultados obtenidos se determinará, inicialmente, el tipo de 
distribución que presentan los datos, tanto a nivel de los datos del pretest, como del postest, 
como del grupo control y grupo experimental, para ello utilizamos la prueba Kolmogorov 
Smirnov de bondad de ajuste, la cual permite medir el grado de concordancia existente 
entre la distribución de un conjunto de datos y una distribución teórica específica. Su 
objetivo es señalar si los datos provienen de una población que tiene la distribución teórica 
específica. 
Considerando el valor obtenido en la prueba de distribución, se determinará el uso de 
estadísticos parametricos (t de studen) o no paramétricos (Wilcoxon o U man de Witney), 





Verificación de la hipótesis de trabajo 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis nula (H0):  
No existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal 
de los datos  
Hipótesis alternativa (H1): 
Existen diferencias significativas entre la distribución ideal y la distribución normal de 
los datos  
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
 = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de prueba 











Tabla 9.  
Prueba de kolmogorov-smirnov para una muestra 
a. La distribución de contraste es la Normal. 
b. Se han calculado a partir de los datos. 
Paso 4: Formulamos la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es 
un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta la hipótesis nula 











N 10 10 10 10 
Parámetros 
normales (a, b) 
Media 8,8000 18,9000 8,2000 14,6000 
Desviación 
típica 
2,78089 2,18327 1,61933 2,11870 
Diferencias 
más extremas 
Absoluta ,271 ,318 ,211 ,175 
Positiva ,271 ,307 ,211 ,129 
Negativa -,129 -,318 -,189 -,175 
Z de Kolmogorov Smirnov ,858 1,006 ,666 ,553 




Paso 5: Toma de decisión 
Como el valor p de significancia del estadístico de prueba  de normalidad tiene el 
valor  de 0, 453, 0,263; 0,767; 0,920; entonces para valores Sig. > 0,05; Se cumple que; se 
acepta la hipótesis nula y se rechaza la hipótesis alternativa. Esto quiere decir que; según 
los resultados obtenidos podemos afirmar  que los datos de la muestra de estudio provienen 
de una distribución normal.  
Por lo tanto, para el desarrollo de la prueba de hipótesis; se ha utilizado la prueba 
paramétrica  para distribución normal de los datos T de student a un nivel de significancia 
de 0,05. 
5.2.3. Contrastación de hipótesis 
Después de revisar diversos planteamientos sobre la prueba de hipótesis se decidió 
optar por el planteamiento de Mason, quien expresa que: Existe un procedimiento de cinco 
pasos que sistematiza la prueba de hipótesis, al llegar al paso 5, se tiene ya la capacidad  de 
rechazar o aceptar la hipótesis, atendiendo a este planteamiento que a criterio nuestro es el 
más coherente, sin la intención de desechar otros, hemos optado por seguir estos pasos para 
el planteamiento de la hipótesis.  
5.2.3.1. Hipótesis general 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces no se logra un 
mejor aprendizaje del área personal social de los niños de 5 años, de la Institución 




Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis alternativa (H1): 
Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces se logra un mejor 
aprendizaje del área personal social de los niños de 5 años, de la Institución Educativa 
Inicial 209 UGEL 06. 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este 
nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
 = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de prueba 
El valor estadístico de prueba que se ha considerado para la presente hipótesis es la T 





Tabla 10.  
t de Student para muestras independientes  





Media 18,90 14,60 
Desviación estándar 2,183 2,118 
T de Student 4,47 
Nivel de significancia ,000 
n 10 10 
  En la tabla 10, se muestran los resultados obtenidos en el postest, tanto a nivel del 
grupo experimental como del grupo control, donde podemos observar  que a través del 
análisis de t de Student, existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por 
ambos grupos. Donde el grupo experimental presentó un mayor puntaje (18,90 +/- 2,183), 
respecto al grupo control (14,60 +/- 2,118). Obteniéndose como valor de la t de Student de 
(4,47/p=.0,000). 
Paso 4: Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es 
un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 





Paso 5: Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el estadistico es significativo (p < 0,05).   
Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alternativa (H1). 
Esto quiere decir que Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces 
se logra un mejor aprendizaje del área personal social de los niños de 5 años, de la 
Institución Educativa Inicial 209 UGEL 06. 
5.2.3.2. Hipótesis específicas 
Contrastación de la Hipótesis  1 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
El juego como  como estrategia metodológica no incidirá significativamente en el 
aprendizaje conceptual. 
Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
El juego como  como estrategia metodológica incidirá significativamente en el 
aprendizaje conceptual. 





Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este 
nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
 = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de prueba 
El valor estadístico de prueba que se ha considerado para la presente hipótesis es la T 
de student. 
Tabla 11.  
t de Student para muestras independientes hipótesis específica 1 





Media 19,60 14,00 
Desviación estándar 1,265 2,108 
T de Student 7,203 
Nivel de significancia ,000 
n 10 10 
En la tabla 11, se muestran los resultados obtenidos en el postest, tanto a nivel del 
grupo experimental como del grupo control, donde podemos observar  que a través del 
análisis de t de Student,  existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por 




respecto al grupo control (14,00 +/- 2,108). Obteniéndose como valor de la t de Student de 
(7,203/p=.0, 000). 
Paso 4: Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es 
un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza HO y se acepta H1 
Paso 5: Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el estadístico es significativo (p < 0,05).   
Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alternativa (H1). 
Esto quiere decir que El juego como  como estrategia metodológica incidirá 
significativamente en el aprendizaje conceptual. 
Contrastación de la Hipótesis Específica  2 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  





Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
El juego como  como estrategia metodológica influye positivamente en el aprendizaje 
procedimental. 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 
verdadera, a esto se le denomina error de tipo I, algunos autores consideran que es más 
conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este 
nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  
 = 0,05 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de prueba 
El valor estadístico de prueba que se ha considerado para la presente hipótesis es la T 







Tabla 12.  
t de Student para muestras independientes hipótesis específica 2 





Media 19,80 16,00 
Desviación estándar 0,632 3,887 
T de Student 3,051 
Nivel de significancia ,007 
n 10 10 
En la tabla 12, se muestran los resultados obtenidos en el postest, tanto a nivel del 
grupo experimental como del grupo control, donde podemos observar  que a través del 
análisis de t de Student, existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por 
ambos grupos. Donde el grupo experimental presentó un mayor puntaje (19,80 +/- 0,632), 
respecto al grupo control (16,00 +/- 3,887). Obteniéndose como valor de la t de Student de 
(3,051/p=.0,007). 
Paso 4: Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es 
un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 





Paso 5: Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el estadistico es significativo (p < 0,05).   
Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alternativa (H1). 
Esto quiere decir que El juego como  como estrategia metodológica influye positivamente 
en el aprendizaje procedimental. 
Contrastación de la hipótesis específica  3 
Paso 1: Plantear la hipótesis nula (Ho) y la hipótesis alternativa (H1): 
Hipótesis Nula (H0):  
Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces se logra un mejor 
aprendizaje actitudinal 
Expresión formal de la hipótesis. Ho: O1 = O2 
Hipótesis Alternativa (H1): 
Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces se logra un mejor 
aprendizaje actitudinal 
Expresión formal de la hipótesis. H1: O1 ≠ O2 
Paso 2: Seleccionar el nivel de significancia 
El nivel de significancia es la probabilidad de rechazar la hipótesis nula cuando es 




conveniente utilizar el término nivel de riesgo, en lugar de nivel de significancia. A este 
nivel de riesgo se le denota mediante la letra griega alfa (a). 
Para efectos de la presente investigación se ha determinado que:  = 0,05 
 
Paso 3: Escoger el valor estadístico de prueba 
El valor estadístico de prueba que se ha considerado para la presente hipótesis es la T 
de student y esta representada por la siguiente formula. 
 
Tabla 13.  
t de Student para muestras independientes  hipótesis específica 3 





Media 19,40 14,00 
Desviación estándar 0,966 3,887 
T de Student 4,263 
Nivel de significancia ,000 
n 10 10 
En la tabla 14 se muestran los resultados obtenidos en el postest, tanto a nivel del 
grupo experimental como del grupo control, donde podemos observar  que a través del 
análisis de t de Student, existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por 
ambos grupos. Donde el grupo experimental presentó un mayor puntaje (19,40 +/- 0,966), 








Paso 4: Formular la regla de decisión 
Una regla decisión es un enunciado de las condiciones según las que se acepta o se 
rechaza la hipótesis nula, para lo cual es imprescindible determinar el valor crítico, que es 
un número que divide la región de aceptación y la región de rechazo. 
Regla de decisión 
Si alfa (Sig) > 0,05; Se acepta HO y se rechaza H1 
Si alfa (Sig) < 0,05; Se rechaza HO y se acepta H1 
Paso 5: Toma de decisión 
Como el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  
asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).   
Por lo tanto, se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alternativa (H1). 
Esto quiere decir que Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces 
se logra un mejor aprendizaje actitudinal 
5.3. Discusión de resultados  
En el trabajo de campo se ha verificado, de manera precisa, los objetivos planteados en 
nuestra  investigación, cuyo propósito fue conocer si El juego como  como estrategia 
metodológica tiene efectos significativos en la mejora del en el nivel de aprendizaje del 
área personal social en los niños de 5 años de la Institución Educativa Nº 2095 de Chincho.  
Según Carlos De Arce, el juego es una ocupación por medio del cual el niño recibe 
experiencias, aprende nuevas formas de expresión y crean fascinantes cosas que el adulto 




escribe Claparede, es el trabajo, el bien, el deber, el ideal de vida, la única atmósfera en 
que su ser psicológico pude insertarse y en consecuencia, puede actuar el niño en un ser 
que juega   nada más. Es la síntesis de las actividades, espontáneas las utiliza por sí solas y, 
lo más a menudo las asocia en combinaciones múltiples que realiza a su manera. El juego 
evoluciona libremente hacia la actividad creadora y llega muy lejos en su evolución. 
Así mismo entendemos el aprendizaje como el proceso mental y dinámico de asimilar 
nuevos elementos luego de la experiencia objetiva realizada en alguna actividad por otra 
parte podemos citar a Hunter 1934 y a Hovland 1937 que definen el aprendizaje como 
"Una tendencia a mejorar en la ejecución" Huaranga Ross en 1998 p. 147 menciona que el 
aprendizaje es un cambio relativamente permanente en la potencialidad riel 
comportamiento como medio de la práctica reforzada Por otra parte revisando las teorías 
del conocimiento encontramos que para la Psicología Cognitiva la acción del sujeto está 
determinada por sus representaciones. De esta manera, en el presente estudio nuestro 
objetivo general consistió en determinar la incidencia del juego - trabajo como estrategia 
metodológica en el mejoramiento de aprendizaje del Área Personal social de la Institución 
Educativa N° 209 de Chincho, el resultado obtenido mediante la prueba paramétrica t de 
Student a un nivel del 0,05, nos permite evidenciar que existen diferencias significativas 
entre los puntajes obtenidos por ambos grupos. Donde el grupo experimental presentó un 
mayor puntaje (18,90 +/- 2,183), respecto al grupo control (14,60 +/- 2,118). Obteniéndose 
como valor de la t de Student de (4,47/p=.0,000), resultado que nos indica que el valor de 
significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces podemos  asegurar que (p < 0,05).  
Por lo tanto se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la hipótesis alternativa (H1). De lo 
cual podemos afirmar que; Si aplicamos el juego – trabajo como estrategia metodológica 
entonces se logra un mejor aprendizaje del área personal social de los niños de 5 años, de 




Estos resultados encontrados coinciden con la investigación realizada por Torres, 
(2003), en su investigación: Guía de juegos educativos para niños de cinco años, realizada 
en la universidad privada San Martin de Porres. Donde señala que el juego educativo 
permite que el niño de 5 años que comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al 
interés de su edad. Ya que el juego es una actividad motora placentera, en la que las 
diferentes actividades (como el chupar de los bebés, hasta patear una pelota en niños más 
grandes) implican un manejo de nuestro cuerpo, que va a desarrollarse paulatinamente 
desde el autocontrol sobre unas pequeñas zonas de nuestro organismo, como la boca en el 
caso de los bebés, hasta un movimiento más complejo. 
Al niño se le brinda los juegos educativos para niños de 5 años de edad, entonces se 
alcanzara los objetivos señalados en la estructura curricular básica de educación inicial. 
Llega a la conclusión de que el juego es elemento determinante en el desarrollo integral del 
niño de 5 años ya que recibiendo adiestramiento y preparación mediante adecuados juegos 
educativos, puede alcanzar una pronta madurez emocional. El juego educativo permite que 
el niño de cinco años comience a crear y cumplir nuevas reglas de acuerdo al interés propio 
de su edad. 
Esto nos permite demostrar la influencia del juego - trabajo como estrategia 
metodológica en el mejoramiento de aprendizaje del Área Personal social, aspecto que se 
evidencia en las diferencias encontradas a nivel del grupo expermimental despues de 
aplicarse el juego com o estrategia metodológica, es decir; el juego constituye una 
estrategia lúdica que favorece los espacios de interacción y aprendizaje e inter aprendizaje 
entre los niños haciendo más eficiente sus procesos cognitivos, procedimentales y 




En relación al primer objetivo específico se plantea determinar la incidencia del juego- 
Trabajo como estrategia metodológica en el aprendizaje conceptual, el resultado obtenido 
mediante la prueba paramétrica t de Student a un nivel del 0,05, nos permite evidenciar que 
existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por ambos grupos. Donde el 
grupo experimental presentó puntaje  similar (19,60 +/- 1,265), respecto al grupo control 
(14,00 +/- 2,108). Obteniéndose como valor de la t de Student de (7,203/p=.0, 000), 
resultado que nos indica que el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, 
entonces podemos  asegurar que (p < 0,05).  Por lo tanto se acepta la hipótesis nula (Ho) y 
se rechaza la hipótesis alternativa (H1). De lo cual podemos afirmar que; El juego - Trabajo 
como estrategia metodológica incidirá significativamente en el aprendizaje conceptual. 
Estos resultados encontrados coinciden con la investigación realizada por Yupanqui & 
Quispe, (2003), en su investigación: la influencia del juego didáctico en el rendimiento de 
los alumnos  del segundo grado de educación primaria en el área de lógico matemática, 
donde encuentra que: El desempeño de los alumnos del segundo grado de educación 
primaria en los juegos didácticos (intelectuales, sensoriales y de motricidad fina), es a nivel 
promedio. Y el rendimiento de los alumnos del segundo grado de educación primaria en el 
área de matemática es a nivel promedio. Concluyendo que; Los juegos intelectuales influye 
significativamente con el rendimiento de los alumnos del segundo grado de educación 
primaria en el área de matemática.  
Aspecto que  nos permite demostrar la influencia del juego - trabajo como estrategia 
metodológica en el mejoramiento del aprendizaje conceptual del Área Personal social, 
aspecto que se evidencia en las diferencias encontradas a nivel del grupo expermimental 
despues de aplicarse el juego como estrategia metodológica. Es decir; El juego como  




fundamentalmente a que despiertan el interés a través de actividades lúdicas, donde se 
aprende jugando. 
En relación al segundo objetivo específico se plantea  Demostrar la influencia del 
juego - trabajo como estrategia metodológica en el aprendizaje procedimental, el resultado 
obtenido mediante la prueba paramétrica t de Student a un nivel del 0,05, nos permite 
evidenciar que existen diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por ambos 
grupos. Donde el grupo experimental presentó un mayor puntaje (19,80 +/- 0,632), 
respecto al grupo control (16,00 +/- 3,887). Obteniéndose como valor de la t de Student de 
(3,051/p=.0,007), resultado que nos indica que el valor de significancia del estadístico es 
menor que 0,05, entonces podemos  asegurar que el coeficiente de correlación es 
significativo (p < 0,05).  Por lo tanto se rechaza la hipótesis nula (Ho) y se acepta la 
hipótesis alternativa (H1). De lo cual podemos afirmar que; El juego como  como estrategia 
metodológica influye positivamente en el aprendizaje procedimental. 
Estos resultados encontrados coinciden con la investigación realizada por Verona, 
(2003). En su investigación: La enseñanza de la matemática a través de los juegos en cuba, 
sustentada en la Universidad Nacional Mayor de San Marcos, donde llego a la siguiente 
conclusión: La base de todo conocimiento humano es la actividad, el juego como actividad  
bien pensada en cuanto a objetivo que debe cumplir, suscita la aspiración de conocer lo 
nuevo circundante. Los juegos didácticos constituyen una vía para estimular la actividad 
cognoscitiva e influir en el desarrollo multifacético de la personalidad. En el juego el 
estudiante comprende la particularidad de su individualidad humana, llega a conocer sus 
potencialidades y lo que se logra avanzar cuando nos alimentamos do otros y no contamos 




El juego ejercita la comunicación con los compañeros y propicia de esta forma una 
actividad de colaboración e intercambio mutuo, así como incrementa la capacidad laboral. 
El juego vincula el aprendizaje con las emociones e intereses. El profesor debe conocer a 
sus estudiantes y aprovechar este conocimiento  para impulsarlos hacia el cumplimiento 
del objetivo. Debe haber un interés  vivo por competir para que nadie quede al margen del 
proceso de aprendizaje y se sumerja en el mismo.  
Aspecto que  nos permite demostrar la influencia del juego - trabajo como estrategia 
metodológica en el mejoramiento del aprendizaje procedimental del Área Personal social, 
aspecto que se evidencia en las diferencias encontradas a nivel del grupo expermimental 
despues de aplicarse el juego como estrategia metodológica. Es decir; El juego como  
favorece la actividad procedimental, dado que genera las condiciones para que los 
estudiantes desarrollen actividades procedimentales de forma lúdica, en interacción cons 
pares, debido fundamentalmente a que a través del juego despiertan y desarrollan sus 
potencialidades, logrando mayor nivel de desarrollo en este aspecto. 
En relación al tercer objetivo especifico se plantea comprobar qué manera El juego 
como  como estrategia incide en el aprendizaje actitudinal, el resultado obtenido mediante 
la prueba paramétrica t de Student a un nivel del 0,05, nos permite evidenciar que existen 
diferencias significativas entre los puntajes obtenidos por ambos grupos. Donde el grupo 
experimental presentó un mayor puntaje (19,40 +/- 0,966), respecto al grupo control (14,00 
+/- 3,887). Obteniéndose como valor de la t de Student de (4,263/p=.0,000), resultado que 
nos indica que el valor de significancia del estadístico es menor que 0,05, entonces 
podemos  asegurar que el coeficiente de correlación es significativo (p < 0,05).  Por lo 




podemos afirmar que Si aplicamos El juego como  como estrategia metodológica entonces 
se logra un mejor aprendizaje actitudinal. 
Estos resultados encontrados coinciden con la investigación realizada por  Higa, 
(1997), en su investigación: El aprendizaje del  niño a través del juego, realizada en la 
Universidad Particular San Martin de Porres, afirma que el juego es un ejercicio natural y 
placentero que tienen fuerzas de crecimiento y al mismo tiempo prepara para la madures en 
el niño. El juego debe ser utilizado en todas las edades cono parte del proceso de 
aprendizaje. El desarrollo físico, intelectual, social y emocional está impulsado por la 
observación, tacto y audición que se realiza a través del juego. y desarrolla una actitud 
positiva hacia el aprendizaje. Es uno de los vehículos más poderosos que tienen los niños 
para probar y aprender bien nuevas habilidades, conceptos y experiencias. Ya que el juego 
resulta importante para el niño porque gracias a él aprende y se adiestra para la vida. Se 
empeña a descubrir a pensar, a observar, a reflexionar a adquirir la noción de los números 
acrecienta su vocabulario, regula su conducta, mejora el conocimiento de la realidad en la 
que vive y aprende a resolver sus problemas. 
El juego también contribuye al modo en que los niños se ven a sí mismos como 
aprendices mientras juegan, resuelven problemas confusos, emocional, intelectual: 
encuentran nuevas soluciones e ideas y experimentan el sentido de poder que surge de 
tener el control y de imaginar cosas por si solo (algo que los niños no suelen lograr en la 
vida diaria.). 
Aspecto que  nos permite demostrar la influencia del juego - trabajo como estrategia 
metodológica en el mejoramiento del aprendizaje actitudinal del Área Personal social, 
aspecto que se evidencia en las diferencias encontradas a nivel del grupo expermimental 




favorece la actividad actitudinal, dado que permite que los estudianets establezcan 
diferentes tipos  de relaciones entre sus compañeros al realizar diversas actividades de 
manera grupal, es decir; al jugar se desinhiben, comparten emociones, aprenden a respetar 





















1. El Juego - Trabajo como estrategia metodológica, influye significativamente en el 
aprendizaje del área personal social de los alumnos de 5 años de la Institución 
Educativa Inicial 209 de Chincho UGEL 06. Es decir; el juego constituye una 
estrategia lúdica que favorece los espacios de interacción y aprendizaje e inter 
aprendizaje entre los niños haciendo más eficiente sus procesos cognitivos, 
procedimentales y actitudinales, lográndose de esta manera mayores niveles de 
aprendizaje. 
2. El  juego trabajo como estrategia metodológica influye significativamente en el 
aprendizaje conceptual. Es decir; El juego como  como estrategia lúdica favorece los 
espacios de aprendizajes conceptuales, debido fundamentalmente a que despiertan el 
interés a través de actividades lúdicas, donde se aprende jugando. 
3. El juego como  como estrategia metodológica influye significativamente en el 
aprendizaje procedimental. Es decir; El juego como  favorece la actividad 
procedimental, dado que genera las condiciones para que los estudiantes desarrollen 
actividades procedimentales de forma lúdica, en interacción con sus pares, debido 
fundamentalmente a que a través del juego despiertan y desarrollan sus 
potencialidades, logrando mayor nivel de desarrollo en este aspecto. 
4. El juego como  como estrategia incide influye significativamente en el aprendizaje 
actitudinal. Es decir; El juego como  favorece la actividad actitudinal, dado que 
permite que los estudiantes establezcan diferentes tipos  de relaciones entre sus 
compañeros al realizar diversas actividades de manera grupal, es decir; al jugar se 
desinhiben, comparten emociones, aprenden a respetar reglas, logrando mayor nivel 






1. Es necesario que los docentes conozcan el carácter pedagógico del juego como una 
herramienta que contribuye a mejorar los procesos de la enseñanza y aprendizaje del 
área personal social en los niveles de preescolar y básica Inicial; de igual manera se 
considera que como herramienta esencial se debe implementar en otras área del 
conocimientos.  
2. Buscar alternativas de cambio e innovación que permita corregir las falencias en los 
niños y niñas a través de la implementación de estrategias didácticas como el juego en 
los procesos de enseñanza aprendizaje literal, inferencial y crítico. 
3. Una labor fundamental del maestro de la primera infancia es captar y canalizar 
curiosidades en los niños y las niñas que los orienten a la exploración de nuevas 
experiencias significativas.  
4. Para el desarrollo de los procesos de enseñanza y aprendizaje se bebe disponer de 
espacios y materiales didácticos e innovadores que contribuyan al desarrollo del 
comprensión lectora. En los que se vinculen activamente a los padres de familia.  
5. Es necesario que se implemente la escuela para padres como una estrategia que permita 
la comprensión de los procesos de enseñanza de los niños y las niñas; que estimule el 
acompañamiento de los padres en las diferentes actividades que orientadas al desarrollo 
de habilidades y competencias.  
6. Para un mejor proceso de formación las instituciones educativas deben brindar un 
ambiente adecuada, propicio para que los niños y las niñas se sientan en un lugar 
agradable.  
7. Es importante que las instituciones educativas desarrollen proyectos de aula como una 
estrategia que integre activamente a la comunidad educativa en los procesos de 
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Apéndice A.  
Matriz de consistencia 
El juego como  como estrategia metodológica y su incidencia en el nivel de Aprendizaje del Área personal social en niños de 5 años de la Institución Educativa 
Inicial 219 - UGEL 06 de año 2006. 
Problemas Objetivos Hipótesis Variables Metodología 
Problema general  
¿Cómo influye El juego como  
como estrategia metodológica 
incide en el nivel de 
aprendizaje del área personal 
social en los niños de 5 años de 
la Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011? 
 
Problema  específicos  
¿De qué manera  influye El 
juego como  como estrategia 
metodológica incide en el  
aprendizaje conceptual del 
área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011? 
 
¿De qué manera  influye El 
juego como  como estrategia 
metodológica incide en el  
aprendizaje procedimental 
del área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 





Objetivo general  
Demostrar la incidencia del 
Juego -Trabajo del uso del 
juego como estrategia 
metodológica en el 
mejoramiento de aprendizaje 
del Área Personal social de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho - UGEL 06 
 
Objetivo  especifico  
 
Establecer criterios adecuados 
en El juego como  como 
estrategia metodológica incide 
en el  aprendizaje conceptual 
del área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011. 
 
Establecer criterios adecuados 
en el  juego trabajo como 
estrategia metodológica incide 
en el  aprendizaje 
procedimental del área 
personal social en los niños de 
5 años de la Institución 
Educativa 209 de Chincho que 




Hipótesis  general 
El  Juego -Trabajo del uso del 
juego como estrategia 
metodológica en el incide 
positivamente de aprendizaje 
del Área Personal social de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho - UGEL 06 
 
Hipótesis  especificas  
 
El juego como  como estrategia 
metodológica incide 
positivamente en el  
aprendizaje conceptual del 
área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011. 
 
El  juego trabajo como 
estrategia metodológica incide 
positivamente en el  
aprendizaje procedimental 
del área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 












- Juego de letras y palabras 
móviles 










- Aspecto  conceptual  
- Aspecto procedimental 
- Aspecto  actitudinal  
 
Enfoque: 
Es cuantitativo consiste en un 
conjunto de procesos, ósea es 
secuencial y probatorio 
Método: 
El tipo de investigación 
utilizado es aplicada y 
experimental. Según Sánchez y 
Reyes (2006, p. 37) en la 
investigación aplicada se busca 
conocer para hacer, para actuar, 
para construir, para modificar; 
le preocupa la aplicación 
inmediata sobre la realidad 
circunstancial antes que el 
desarrollo de un conocimiento 
de valor universal 
Diseño de la investigación 
Según Hernández, R.; Baptista, 
P. y Fernández, C. (2010. p. 
320). En los diseños 
cuasiexperimentales los 
sujetos no son asignados al azar  
los grupos ni emparejados, si 
no dichos grupos ya estaban 
formados antes del 












¿De qué manera  influye El 
juego como  como estrategia 
metodológica incide en el  
aprendizaje actitudinal  del 
área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011? 
 
 
Establecer criterios adecuados 
en el  juego trabajo como 
estrategia metodológica incide 
en el  aprendizaje actitudinal  
del área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 
UGEL 06 en el periodo 2011. 
 
El  juego trabajo como 
estrategia metodológica incide 
positivamente en el  
aprendizaje actitudinal  del 
área personal social en los 
niños de 5 años de la 
Institución Educativa 209 de 
Chincho que pertenece a la 




GE  = Grupo experimental                      
GC  = Grupo de control 
O1  = Observación pre-
intervención        
 O2  = Observación post-
intervención 







Apéndice B.  
Encuesta 
UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Escuela de Posgrado – Sección maestría    
 
Encuesta   
 
Estimado colega mi agradecimiento anticipado por el apoyo que me brindes, al responder 
las interrogantes que a continuación presento, esta son parte de la investigación cuyo título 
es: " El Juego - Trabajo como estrategia metodológica y su incidencia en el nivel de 
aprendizaje del área Personal social en niños de 5 años de la Institución Educativa Nº 209 
– UGEL 06 del año 2011. 
 
Indicaciones 
 Lee atentamente cada pregunta y encierra en un círculo la alternativa que consideres 
correcta. 
 
1. Consideras que las actividades que realizan los niños en los sectores del aula 








d) Atención y concentración 










b) Encierra manera 
c) No se siente 









7. Relaciona los materiales de los Juegos - Trabajo con los materiales que se emplea 
en las labores de la casa, taller. 
a) si 
b) a veces 
c) no 
8. Propone nuevos Juegos - Trabajos a partir de los materiales que se utiliza. 
a) si 
b) casi nada 
c) no 
9. Intercambia sus observaciones, ideas, opiniones con sus compañeros durante los 




10. Demuestran haber compartido algunas situaciones a partir de los juegos que 
realiza. 
a) Bastante 
b) Un poco 
c) Nada 
11. Actúa sin crear ambiente de indisciplina. 
a) si 






UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
ENRIQUE GUZMAN Y VALLE 
Escuela de Posgrado – Seccion Maestría    
 
Pre - test 
I.E.I.   :  
Edad   : …………………… 
 
Turno   : …………………… 
 
Aprendizaje conceptual 
1. Sabe su Nombre y Apellido    Si   No    
2. Sabe su dirección      Si   No    
3. Sabe el nombre se su comunidad en que vive  Si   No    
4. Identifica su nombre en un texto    Si   No    
5. Menciona las características físicas   Si   No    
6. Nombra los miembros de su familia   Si   No    
7. Identifica las funciones que desempeña cada  Si   No    
    miembro de su familia 
Actitudinal 
1. Realiza sus trabajos en forma ordenada. 1 2 3 
2. Mantiene su sitio limpio y ordenado.    
3. Conversa con sus compañeros.    
4. Sigue indicaciones orales.    
5. Respeta turnos.    
6. Respeta las normas de convivencia.    
7. Valora su trabajo.    
8. Respeta el trabajo de los demás.    
9. Demuestra seguridad y autonomía al realizar sus trabajos.    
10. Cumple con sus responsabilidades.    
11. Comparte los materiales con los demás.    















Apéndice  C.  
Guía de aplicación dEl juego como  como estrategia metodológica en el aprendizaje 






UNIVERSIDAD NACIONAL DE EDUCACIÓN 
Enrique Guzmán y Valle 
Alma mater del Magisterio Nacional 
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GUÍA DE APLICACIÓN DEL JUEGO COMO  COMO ESTRATEGIA 


























Guía de aplicación dEl juego como  como estrategia 




El bajo nivel de aprendizaje en el área personal social en los niños y niñas de la I.E.I N° 
209 – Chincho fue el motivo de la aplicación del Juego – Trabajo como una estrategia 
metodológica para permitirles que a través del JUEGO en los sectores de interés los niños 
aprendan a conocer, aprendan a hacer y aprendan a ser. 
 
Objetivos 
 Determinar la incidencia del juego- Trabajo como estrategia metodológica en el 
aprendizaje conceptual. 
 Demostrar la influencia del JUEGO - TRABAJO como estrategia metodológica en el 
aprendizaje procedimental. 





Se motivara a los niños y niñas a jugar en el sector del hogar. De acuerdo al tema de la 
programación de la unidad didáctica, teniendo en cuenta el periodo de tiempo, se iniciara 
con la Planificación del juego a través de preguntas y diálogos con los niños, ¿Qué 
podemos Trabajar?, ¿Cómo lo haremos?, ¿Qué necesitamos? para ver los saberes previos. 




roles y cumpliendo funciones haciendo uso de los materiales de dicho sector. Se Evaluará 
mediante preguntas y observaciones a cada uno de los niños y niñas, se culminara el 
periodo de juego Trabajo, Ordenando los materiales, guardando en su lugar. 
 
Segunda Sesión 
Se motivara a los niños y niñas a dirigirse al sector de construcción, De acuerdo al tema se 
iniciara con la planificación del juego mediante preguntas y diálogos, ¿Qué podemos 
Trabajar?, ¿Cómo lo haremos?, ¿Qué necesitamos?, teniendo en cuenta los materiales y 
recursos del sector. Se desarrollará el juego en el cual los niños y niñas construirán, 
armaran y elaboran con los materiales lo planificado, también la observación del producto 




Se motivara a los niños y niñas para que trabajen en el sector de juegos tranquilos, se 
Planificara realizar el trabajo de acuerdo al tema de la unidad didáctica mediante alguna 
preguntas y diálogos, ¿Qué podemos Trabajar?, ¿Cómo lo haremos?, ¿Qué necesitamos?, 
se Desarrollara utilizando los materiales que están conformados por tarjetas de sediciones, 
imágenes, loterías, dóminos, figuras geométricas, etc. Se Evaluara mediante la 
observación del producto logrado y a través de preguntas. Terminaremos la sesión 






I.- Datos generales: 
Sección  : Exploradores 
Edad    : 5 años 
Profesora  : Madeleine MATTOS SALAZAR 
Nombre del proyecto : “Organizmos nuestra aula” 
Duración  : Del 13 al 22 de Agosto 
Situación del contexto:   
En aula Exploradores se organizó por primera vez en el primer proyecto del mes de Marzo, los 
niños aun no podían expresarse verbalmente en la formulación de los nombres de los carteles que 
forman parte de los sectores asimismo sus dibujos aun no tenían mucha definición. 
Al regreso de las vacaciones encontramos el aula desordenada y los carteles deteriorados ante esta 
situación planificamos desarrollar el siguiente proyecto con la finalidad de reorganizar en aula. 
II.- Producto del proyecto: 
Aula reorganizada con la participación de los niños 
II.- Pre planificación de la profesora 
¿Qué hare? ¿Cómo lo hare? ¿Qué necesitas? 
 Planificar con los niños para 
reorganizar los espacios y 
materiales de os sectores del aula, 
asimismo cambiar los nombres de 
los carteles de cada sector. 
 Reorganizar el sector de juegos 
tranquilos. 
 Escribiendo las opiniones 
de los niños 
 Cambiando de lugar 
algunos muebles 
 Clasificando los 
materiales y limpiando 
 Implementando con 
nuevos materiales y 
clasificándolos por 
criterios establecidos 
 Papelotes, plumones 
 Materiales de los 
sectores 
 Trapos, escoba, 
recogedor, plumeros. 
 Materiales del sector, 
bloques, fichas, 





 Aperturar el sector de 
ciencias. 
 Que los niños aprendan 
construir en equipo un 
ciudad. 
 Implementar el sector de la 
biblioteca 
 Ordenar la tienda del salón 
y realizar una 
representación de compre y 
venta. 
 Limpiar y jugar en el sector 
del hogar 
 Crear el sector de música e 
implementarlo 
 
 Dando a conocer a los niños los 
materiales que contienen la caja 
de ciencias para que lo exploren 
y estableciendo normas para su 
cuidado y uso de los mismos. 
 Que todos los niños participen 
cumpliendo roles de cada 
miembro de la familia 
 Agrupándolos y 
monitoreándolos. 
 Incrementando textos, rotulando 
los nombres y codificándolos 
por grupos. 
 A través del juego 
representativo y vivencial 
 Solicitando instrumentos 
musicales a los padres de 
familia. 
 
 Tapares y cajas 
organizadoras. 
 Un mueble de madera 
(estante) los materiales 
nuevos de ciencias. 
 Muebles para biblioteca, 
textos nuevos, cartulinas, 
plumones, goma, cinta de 
embalaje. 
 Los materiales de la 
tienda( empaques vacíos) 
las monedas de libro- 
 Los juguetes del sector e 
indumentaria de los 
personajes. 
 Los materiales del sector 















































Jugamos a la familia 

















Área Competencia Capacidades Indicadores 
Comunicación Expresa oral 
Produce de forma coherente diversos tipos de textos 
orales según su propósito comunicativo, de manera 
espontánea o planificada, usando variados recursos 
expresivos. 
Comprensión de textos 
Comprende críticamente diversos tipos de textos 
oraIes en diferentes situaciones comunicativas, 
mediante procesos de escucha activa, interpretación 
y reflexión. 
Producción de textos 
Produce reflexivamente diversos tipos de textos 
escritas en variadas situaciones comunicativas, con 
coherencia y cohesión, utilizando vocabulario 
pertinente y las convenciones del lenguaje escrito, 
mediante procesos de planificación, textualización y 
revisión, con la finalidad de utilizarlos en diversos 





 Reorganiza la 
información de 










sus feas en 
torno a 


















 Dicta textos 
a su docente 
indicando 
que va a 
escribir y 
que le quiere 
decir. 





















 Elabora estrategias 
haciendo usos de 

























acuerdo a un 
criterio 
perceptual. 
 Expresa de 
diversa 
formas hasta 
5 con apoyo 
de material 
concreto 
   Utiliza expresiones 
simbólicas técnicas 
formales de. los 
números y 
operaciones en la 
resolución de 
problemas. 
 Argumenta el uso 
de los números y 
sus operaciones en 








Convivencia democrática e interculturalidad 
Convive de manera democrática en cualquier 
contexto o circunstancia y con todas las personas sin 
distinción. 
 







 Conversa y 
juega 
espontáneam


























Produce de forma 
coherente diversos 
tipos ce textos orales 
según su propósito 
comunicativo, de 
















Produccion de textos 
Produce 
reflexivamente 
diversos tipos de 






pertinente y las 
convenciones del 
lenguaje escrito, 
mediante procesos de 
planificación, 
texualización y 
revisión, con la 
finalidad de 
utilizarlos en diversos 
contextos.. 





del lenguaje  













sus ideas en 
torno a temas 













 Dicta textos a 
su docente 
indicando 
que va a 















Competencia Capacidades Indicadores 
  Los niños juegan en los sectores diferentes 
Orden 
 Al sonido de la pandereta los niños ordenan los juguetes en su lugar 
Socialización 
 Sentados en un semicírculo, verbalizan y cuentan a que jugaron, quienes jugaron, cómo se sintieron y 
que pasó en el transcurso del juego. 
 Representación 
 Los niños expresan a través del dibujo, oralmente 
Actividades de rutina 
 Revisión del calendario .asistencia, tiempo, responsabilidades, normas de convivencia. 
Inicio 
 Se despierta el interés observando el aula que esta desordenado y desorganizado 
 Se dialoga con los niños ¿Cómo está el aula? Cómo están los materiales?. Cómo están las letras y los 
nombres de los carteles? qué 
 podemos hacer? Cómo lo haremos? ¿Qué necesitamos? Qué pasaría si no lo ordenamos? 
Desarrollo 
 Se observa una lámina de un aula donde los niños están ordenando los materiales por grupos. 
 Mediante una dinámica de objetos con su nombre se agrupan a los sectores que organizan 
 
 
 Los niños limpian ordenan los materiales amontonados por la profesora. 
 Cierre 
 Sentados en semicírculos expresan lo que realizaron ¿Qué hicieron ?Como lo hicieron?. Cómo se 
sintieron? ¿qué aprendimos? cómo lo aprendimos?. cómo lo hicimos? cómo lo solucionamos?. qué 
dificultad tenemos? 
 Materiales de 
los sectores, 












Número y operaciones 
 Matematiza situaciones que involucran cantidades y 
magnitudes en diversos contextos 
 Representa situaciones qué involucran cantidades 
magnitudes en diversos contextos 
 Comunica situaciones que involucran cantidades y 
magnitudes en diverso contextos. 
 Elabore estrategias habiendo usos de los números sus 
operaciones para resolver problemas. 
 Utiliza expresiones sirnbi5iicas técnicas formales de los 
números y operaciones en la resolución de problemas. 
 Argumenta el uso de lo números y sus operaciones en la 
resolución de problemas. 
 Agrupa colecciones de 
materiales de acuerdo al criterio 
de color y forma con facilidad. 
 Realiza secuencias de formas de 







Competencia Capacidades Indicadores 
Jueves 14-08-14 Actividad de ingreso 
 Saludo ,guarda las lonchera, marca su asistencia 
 Juego libre en los sectores 
Planificación 
 En asamblea los niños recuerdan las normas de convivencia y deciden el sector para sus 
juegos 
Organización 
 LOS niños por grupos se organizan ¿a qué jugar? como jugar en el sector elegido? 
Ejecución 
 Los niños juegan en los sectores diferentes 
Orden 
 Al sonido de la pandereta los niños ordenan los juguetes en su lugar 
Socialización 
 Sentados eh un semicírculo, verbalizan y Cuentan que jugaron, quienes jugaron, como se 








 Los niños expresan a través del dibujo, oralmente 
Actividades de rutina 
 Revisión del calendario .asistencia, tiempo, responsabilidades, normas de convivencia 
Inicio 
 Se despierta el interés presentándoles nuevos materiales para el sector, se f4rmuIa algunas 
preguntas ¿Qué es? ¿Dónde lo podemos ubicar? ¿Qué se puede realizar con estos materiales? 
Desarrollo 
 Se panifica ordenar el sector por grupos. 
 Se clasifica por color y forma en cada organizador y grupalmente realizan una secuencia 
teniendo como criterio la forma. 
 Representan en una hoja la secuencia realizada. 
 Clasifican y organizan los materiales identificando el conteo de los 5 primeros materiales. 
 Todos participan en ponerle un nombre el sector 
Cierre 
 Finalmente guardan los materiales en su lugar y conversan ¿Qué aprendimos? ¿Cómo lo 
aprendimos? ¿Cómo lo hicimos? ¿Qué dificultades tuvimos? ¿Cómo lo solucionamos? 
 
Materiales de 
los sectores  


















Produce de forma coherente diversos tipos de textos orales según 
su propósito comunicativa, de manera espontánea o planificada, 
usando variados recursos expresivos 
 Expresa con claridad 
mensajes empleando 
las convenciones del 
lenguaje oral. 
 Desarrolla sus ideas 




Viernes 15-08-14  Actividad de ingreso 
 Saludo ,guarda la lonchera, marca SU asistencia 
 Juego libre n los sectores 
Planificación 
 En asamblea los niños recuerdan las normas de convivencia y deciden el sector para Sus 
juegos 
Organización 
 Los niños por grupos se organizan ¿a qué jugar?. cómo jugar en I sector elegido? 
Ejecución 
 Los niños juagan en los sectores diferentes 
Orden 
 Al sonido de la pandereta los niños ordenan los juguetes en su lugar 
Socializacion 
 Sentados en un semicírculo, verbalizan y cuentan a que jugaron, quienes jugaron, cómo se 
sintieron y que pasó en el transcurso del juego. 
Representacion 
 Los niños expresan a través del dibujo, oralmente 
Actividades de rütina 
Balanza en forma de 
payaso 






  + Revisión del calendario asistencia, tiempo, responsabilidades, normas de 
 convivencia 
 Início 
 t Se despierta el interés presentándoles a través de una adivinanza un payaso de madera que a la 
vez es una balanza. 
 4t ¿ Qué es? ¿cómo es? ¿Para qué sirve? ¿En qué sector podemos colocarlo? ¿Qué nombre le 
ponernos? 
Desarrollo 
 Se les proporciona los materiales a cada niño para que lo manipule, lo observes y describa las 
características de cada material 
 + Se acuerda colocarle sus nombres a los materias, con ayuda de la profesora se pone los nombres. 
 Se elabora las normas del uso de cada uno de los materiales individualmente representan en una 
hoja los dibujos de los materiales y lo expresan verbalmente. 
 Finalmente con la participación de todos deciden poner un nombre el sector. 
Cierre 
 Finalmente guardan los materiales en su lugar y conversan ¿Qué prendimos? ¿Cómo lo 







Sesión de aprendizaje: ordenando el sector de biblioteca 
  











Comprensión de textos 
Comprende críticamente diversos tipo de textos orales en 
diferentes situaciones comunicativas, mediante procesos de 
escucha activa, interpretación y reflexión 
 Reorganiza la 
información de 
diversos tipos de 
textos 
 Dice con sus propias palabras el 
contenido de diversos tipos de 





Competencia Capacidades Indicadores 
Lunes 18-08-14 Actividad o ingreso 
Saludo ,guarda las lonchera, marca su asistencia 
Juego libre en los sectores 
Planificación 
En asamblea los niños recuerdan las normas de convivencia y deciden el sector para sus 
juegos 
Organización 
Los niños por grupos se organizan ¿a qué jugar? cómo jugar en el sector elegido? 
Ejecución 
Los niños juegan en los sectores diferentes 
Orden 
Al sonido de la pandereta los niños ordenan los juguetes en Su lugar 
Socialización 
Sentados en un semicírculo, verba ¡izan y cuentan a que jugaron, quienes jugaron, cómo 
se sintieron y que pasó en el transcurso del jugo 
Representación 
Los niños expresan a través del dibujo, oralmente 






 Actividades de rutina 
Revisión del calendario .asistencia, tiempo, responsabilidades, normas de convivencia. 
Inicio 
Se despierta el interés Sentados en medía luna para escuchar el relato de un cuento. 
¿Cuál es el título del cuento?’ ¿Qué personajes intervienen? ¿Cuál fue di final? 
Se les muestra una maleta con diversos textos ante lo cual se les formula lo siguiente 
¿Qué es? ¿Dónde lo ubicamos? ¿Qué forma tiene? ¿Qué pasaría si no lo ubicamos en su 
lugar? ¿Qué podemos hacer para que no se pierdan? 
Desarrollo 
Mediante una dinámica se organizan para ordenar y organizar los textos y codificarlos 
con ayuda de la profesora, previamente elaboran los códigos individualmente. 
 
Cierre 
Finalmente guardan los materiales en su lugar y conversan ¿Qué aprendimos? ¿Cómo lo 






Sesión de aprendizaje: construyamos una ciudad juntos 

















 Expresa los materiales del sector 
de  
 
Competencia Capacidades Indicadores 
Jueves 21-08-14 Inicio 
 Se motivará con presentación de los bloques grandes de plástico (ladrillos) 
 Se formulará preguntas ¿Qué es? ¿Qué color es? ¿Qué forma tiene? ¿para qué sirve? ¿en qué 
sector del aula? Podemos ubicarlo? ¿Cómo está el sector de construcción? ¿Qué nombre le 
podemos cambiar? 
Desarrollo 
 Se les explica que el sector de construcción es un sector muy importante porque podemos 
utilizar muchos materiales para construir 
 Se planifica construir juntos una ciudad, se agrupan para construir cada institución de ciudad 
o comunidad  
 Describimos los colores de ladrillos que se utilizó y realizamos una secuencia en la 
construcción 
 En una hoja realizan secuencias de ladrillos de colores. 
 
      
Cierre 
 Se evalúa a través de la hoja de secuencia de dos colores 
 Se dialoga ¿que aprendimos hoy? ¿Cómo lo hicimos? ¿Cómo lo solucionamos? 






Sesión de aprendizaje: construyamos una ciudad juntos 















 Explora situaciones cotidianas 
referidas agrupar una colección de 
objetos de acuerdo a un criterio 
perceptual 
 Explora y agrupa los instrumentos 
de acuerdo a su forma 
 
Competencia Capacidades Indicadores 
Jueves 21-08-14 
Inicio 
 Se despierta el interés presentándoles una caja en la que se contiene instrumentos musicales 
 ¿Qué es? ¿para qué sirve? ¿saben cómo suena? ¿en qué pone del salón podemos guardarlo? 
¿Qué podemos hacer con ellos? 
Desarrollo 
 Se les explica que estos instrumentos musicales son importantes porque juntos producen 
música y pueden hacer divertir a las personas a través del baile y la danza. 
 Ante el sonido de uno de ellos los niños mueven su cuerpo 
 Cada uno explora el material instrumentos musicales y lego describe sus características y 
produce los sonidos luego agrupan los que son iguales 
 En grupo dibujan las agrupaciones y expresan lo que realizaron pegando el numeral que 
corresponde a la cantidad 
Cierre 
 Se evalúa preguntando el nombre de cada instrumento musical y observando la agrupación 
realizada a escuchando la forma de hacer producir el sonido 
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 Construcción del significado 
y uso de los números 
naturales en situaciones 
problemáticas 
 Utiliza monedas para 
cambiar con el entusiasmo 
 
Competencia Capacidades Indicadores 
Martes 
Inicio 
 Se despierta el interés con el relato de un cuento el lio en la canasta del mercado 
 Se formula las preguntas de la comprensión de lectura 
 ¿en qué espacio del aula hay ingredientes? ¿Cómo está la tienda del salón? ¿qué podemos hacer en la 
tienda? ¿para qué sirve la tienda? 
Desarrollo 
 Observan la tienda, se les explica que la tienda es importante para comprar productos se les diré que 
hoy jugaremos a vencer y comprar 
 Todos participan en el juego, para ello necesitan y analizan sus sobres con monedas de sus libros. 
 En grupo dibujan productos según la cantidad que indica el numeral 
1 3 4 5 4 
2 4 5 1 2 
3 1 2 3 4 
4 2 3 4 1 
5 1 2 3 4 
 
 Individualmente colorean el tablero de números 
Cierre 
 Dialogan ¿Qué aprendemos hoy? ¿Cómo lo hicimos? ¿Qué nombre le podemos poner al sector? 
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Producción de textos 
 Textualiza experiencias, ideas 
sentimiento explican empleando 
las convenciones del lenguaje 
escrito  
 Dicta texto a la profesora indicando 
que va decir 
 Dicta texto a la profesora como 
creación del cuento 
 
Competencia Capacidades Indicadores 
Miércoles 20-08-14 
Inicio 
 Se despierta en interés con la lectura de una retrlia “el matrimonio de don 
camarón” se formula las preguntas del relato 
 Se dialoga sobre algunos conocimientos que el niño trae 
¿Quiénes conforman un matrimonio? ¿Cómo crece la familia? ¿Cómo se deben 
tratar? ¿Qué pasaría si no hubiera familias? ¿Cómo sería ese matrimonio si se 
tratan mal? 
Cierre 
 Sentados en media luna expresan lo que realizan ¿Qué aprendimos? ¿Cómo lo 
aprendimos? ¿Cómo lo hicimos? ¿Qué dificultades tuvimos? ¿Cómo lo 
solucionamos? 
 De casa traen una tofo de su familia para realizar una galería en el aula. 
Libro, aserrín 
 







Papeles de colores 
foros 
 
